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ごあいさつ 

このたびは、 F - 巳 ASIC 386 VP .1， F - 巳 ASIC 386 V 2.1 コンパイラをお買い求めいただ 
き、誠にありがとうございます。 F - 巳 ASIC 386 は、本格的32ビットマシン™ TOWNS の 
各種機能をフルに引き出してプログラムを作ることができる、やさしいプログラミング言 
語です。グラフィックに、音楽演奏に、音声や効果音の作成に、あるいはビデオ編集や、 
通信、文字や数値のデータ処理に。32ビットの高速性を生かして、存分にプログラミング 
を楽しんでいただけることと確信いたしております。 


1992年11月 



本書をお読みになる前に 


■ fmTOWNS の基本的な操作については、 fmTOWNS 本体に添付のマニュアルで説明しています。本 
書をお読みになる前に必ずご覧ください。 

■ F - BASIC 386 に添付のマニュアルについて 
F - BASIC 386 には次の3冊のマニュアルがついています。 


F - BASIC 386 の起動と終了の方法、プ□グラムの作 
F - BASIC 386 V 2. 1ガイド り方、コンパイラの操作方法、エディタの操作方 

法などを説明しています。また、盛リだくさんの 
サンプルプ□グラムも用意してあリます。サンプ 
ルプ□グラムは CD - ROM に入っていますので、すぐ 
に使っていただくことができます。 

この マニュアルを 読んでプ□グラミングの楽しさ 

を実感してください。 

- F - BASIC 386 のすベての機能について詳細に解説し 

F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス ています。 

-プログラム中にわからない命令などがあったとき 

にこのマニュアルをお読みください。 

- F - BASIC 386 の全命令をコンパクトなポケットブッ 

F - BASIC 386 V 2. 1ポケットブック クにまとめました。命令の形式と機能だけの簡単 

- な一覧ですが、必ずお役に立つと思います。プロ 

グラミングのときは、ぜひそばに置いてご活用く 
ださい。 


■ F - BASIC 386 には、上記の3冊のマニュアルのほかに、 CD - ROM の中にオンラインチュートリアル 
マニュアル（ベーシックアイランドの冒険）が入っています。 

F - BASIC 386 の入門にお役立てください。 






表言己について 


本マニュアル内でこのマニュアルでは記述の中に、次のような用語や記号を使っています。それぞ 
使用している記号 れの用語や記号の意味は次のようになります。 

と用語 



便利な使い方 



グ亏ムの説嘲 


m 、e.□ 

①、② . 〇 

a キー 
匚=コ キー 
[] 

瓤 

カーソル 
マウスカーソル 
左ボタン 
右ボタン 
左クリック 
右クリック 
ダブルクリック 
ドラッグ’ 
入力 

アイコン 

ボタン 


スクロール 


操作上で特に注意しなければいけないことをまとめてあります。 

操作の参考となるような知識を掲載しています。 

F - BASIC 386 を便利に使うためのノウハウを掲載しています。 

プ□グラミングに挑戦したり、プログラムを自分で変更して使うためのヒントや 
方法をまとめてあります。 

プログラミングの技法や、処理の内容について説明しています。 

操作手順の順番を表しています。 

ひとつの操作手順の中でさらに操作が必要な場合、その順番を表しています。 
リターンキーを表しています。[実行]キーもほぼ同じ働きをします。 

キーボード上のキーを表しています。 

画面に表示されるアイコンやボタンを表しています。 

解説の項目単位についています。 

操作に対する解説、または本文に対する補足説明であることを表しています。 
操作に対する結果であることを表しています。 

参照ページを表しています。 

画面内の赤い“ I ”マークのカーソルです。 

画面内の矢印のカーソルです。 

マウスの左側のボタンです。 

マウスの右側のボタンです。 

マウスの左ボタンを1回押す操作を言います。 

マウスの右ボタンを1回押す操作を言います。 

マウスの左ボタンを素早く続けて2回押す操作を言います。 

マウスのボタンを押したままでマウスを移動する操作を言います。 

キーボードやソフトウヱアキーボードを使って画面に文字を記入することを言い 
ます。 

機能や操作などを絵で表現したシンボルマークのことを言います。 

マウスカーソルを合わせて左クリックすると、対応した機能が使えるアイコンの 
ことを言います。 

隠れていて見えない部分を表示するために、表示画面を上下に移動させることを 
言います。 
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F-BAS I C386 の事始め 


F - BASIC 386 の世界へようこそ 
F - BASIC 386 を動かしてみよう 
基本的なプ□グラムを作るための知識 
本格的なプログラムを作るための知識 
F - BASIC 386 の世界を体験してみよう 


ここでは、 F - BASIC 386 の起動と終了の方法、 
F - BASIC 386 でプログラムを作るための知識につ 
いて説明します。 

そして F - BASIC 386 でどんなことができるのかを 
知っていただくために、サンプルプ□グラムを 
紹介します。 


章章章章章 
序第第第第 




序章 

F-BAS I C 386 の世界へようこそ 

この章では、 F - BASIC 386 で何ができるのか、概要や特長を解説し 
ています。 F - BASIC 386 のすばらしさをまずご覧ください。 

F-B AS I C 386 の特長 . 4 



F-BAS IC 3 8 6 の特長 


F - BASIC 386 の 

概要図 




SYMBOL DEF FONT 

PRINT USING 


MOVIE PLAY 


PAINT 

PALETTE 


LINE 

CIRCLE 

SPRITE 


VISUAL 


日本語 


計算 



数値関数 


MOVIE PLAY 


SIMPOSE 
SINPUT 




ビデオ編集 

ノ 

/ / ； / 1 m 1 I 11 m i~pr\ 


ムービー _ ワイプ.フ： E _ ダ•テロップ 
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F-BAS I C 3 8 6 の特長 


多彩な表現ができ 
るグラフィック機 
能 


籲 32, 768 色、 256 色、 16 色と 3 つのモードのグラフィック画面。 

籲グラフィック画面 （ 32, 768 色のみ）とビデオ画面の合成。 

• ビデオ画像をそのままの大きさで扱えるオーバースキヤン表不 0 


籲グラフィックの縮小、拡大、移動ができるビューポート。 

籲アニメーションデータ（拡張子. MMM) を再生できるアニメーション機能。 


動くキャラクタが 
作れるスプライト 



春グラフィック画面、ビデオ画面との合成0 

•スプライトパターンひとつのサイズは 16 x 16 ドット。このパターンを組み合わ 
せて最大 32 X 32 パターンのスプライトキャラクタを作ることができます。 


籲使用できる色は 32, 768 色と 16 色。 

籲左右反転、 90° 回転、縮小、拡大、切り替え、移動が可能。 

鉍 スプライトキャラクタを動かしながら、 PCM 音源で爆発音を出したり、 FM 音 
源で音楽を演奏したり、音と動きをミックスしたゲームやグラフイツクスが 



シンセサイザー並 • 6チャンネルのステレオ FM 音源回路。 


みの音楽演奏がで 籲 128 の音色データを MMLCMusic Macro Language) で自在に演奏。 

きる FM 音源 春 音色の変更や、 TownsSOUND で作成した音色の読み込みが可能。 

•iJPCM 音源や MIDI 楽器と組み合わせて同時 16 和音までの演奏が可能。シンセサ 


イザ ー 並みの演奏を楽しめます0 
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F — BAS I C 3 8 6 の特長 


多彩な音作りが楽 
しめる PCM 音源 


籲8チヤンネルのステレオ PCM 音源回路。 

• CD - ROM 内のリアルな PCM 音色を匪 L で自在に演奏。 

• 音色の変更や、 TownsSOUND で作成した音色データの読み込みが可能。 
籲本体に内蔵のマイクを使って音のサンプリングが可能。 

碥 人の声や擬音、効果音など自由な音作りが楽しめます。 



CD - ROM ドライブを 

コント □— ルでき 

る CD 命令 


本格的な編集がで 
きるビデオ編_ 
能 


• 7つの命令で CD - ROM ドライブを CD プレーヤとして自在にコントロール。 
ぜ F - BASIC 386 で CD 演奏のプログラムを作ることができます。 



り込みが可能。 


• ビデオやテレビから映像を取り込んだムービーデータを再現するムービー機能。 

再生する位置や速度は自由自在。 

• ビデオ画面にグラフィック画面をスーパーインポーズ。 

•ビデオ画面にスプライトを合成。 

W ビデオカードの出力をお手持ちのビデオデッキで録画して、 ホーム ビデオの 
タイトルやスーパーインポーズの作成ができます。 
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F — BASIC 386 の特長 


t 青報処理に威力を 
発揮する 
32ビット CPU 


プログラミングの 


籲32ビット CPU のネイティブモードならではの広大なアドレス空間。 

• - 2147483648〜+ 2147483647までの数値が扱えるロング型整数による高速 
演算。 

♦さらに演算速度を高速にする数値演算プロセッサ（オプション ） 〇 
♦データ通信対応の RS -232 C 通信ポートやオプシヨンのモデムカード0 
鉍 多くのデータを扱うビジネスのデータ処理に威力を発揮。 fmTOWNS をビジネ 
スの 情報 ステーシヨンと して活用できます 0 



參プログラムを編集する高機能フルスクリーンエディタ。 


効率を高めるェデ 
ィタとインタプリ 
夕 


參プログラムを実行するインタプリタ0 
¥ プログラムを実行してもリストが消されたりすることはありません。 



プログラミングの •すべての機能がワンタッチで使えるマウス対応のプルダウンメニュー。 

能率を上げるェデ •プログラムの編集を容易にする一行 UNDO 、 一行挿入、検索、置換、カツト、コ 


ィタの機能 


ヒー、ペースト。 

癱デバッグに便利な部分実行 （ Run 行番号）、一行実行、トレース （ Run ( Tron )) 機能。 
•一度保存をおこなうとファイル名を覚えているファイルウィンドウ。 

鉍 何度も同じプログラム文を書く手間や、プログラム文を探したり、入れ替え 
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F — BAS I C 3 8 6 の特長 


デバッグに翻な 
エラー 処理機能 


困ったときに彳受に 
立つオンラインマ 
ニュ アル 

( F - BASIC 386 M ) 


•ガイドウィンドウによるエラー内容表示。 

參エディタのエラー行表示0 
參ヘルプ機能によるエラーの説明画面呼び出し。 
{エラー 内容の確認やデバッグに非常に便利です。 



•知りたい用語でオンラインマニュアルを直接さがせるキーワード検索。命令を 
覚えていなくても検索できます。 

癱キーワー ドに該当する解説がなくてもさがせる索引表示。 

♦使い勝手を考慮した「読み」、「さっきのページ」、「エラー番号」、「しお 
り」での検索。 

铋 プログラミング中に使い方や構文がわからなくなったときに、リファレンス 
マニュアルをさがさなくても、画面で解説や構文を見ることができます。 

W オンラインマニュアルは F - BASIC 386 M を起動したときに使えます。 
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第 1 章 


F-BAS I C 386 を動かしてみよう 


この章では、 F-BAS1C386 の起動と終了の方法を、 CD-ROM の場合と 
ハードディスクの場合に分けて解説しています。あなたのシステ 
ムに合わせて必要な方をご覧ください。 

また、 CD - ROM の内容と、楽しい絵と音楽で F - BASIC 386 のプログラ 
ミングの基本が学べる「ベーシックアイランドの 冒険」 の使い 
方を解説しています。 


1 . 起動の方法 ( CD - ROM ). 12 

2. 終了の方法 ( CD - ROM ). 14 

3. ハードディスクを使うための準備 . 16 

4. ハードディスクからの起動と終了 . 25 

5. CD — ROM の内容 . 26 

6. ベーシックアイランドの冒険の使い方……28 









■ 起動の方法 


(CD-ROM) 


CD-ROM からの_ 


電源を入れる 


CD - ROM をセッ 
卜する 


TownsMENU 


F - BASIC 386 を CD - ROM から起動するときは、必ず次のような方法で起動してくださ 

い。 

他のアプリケーションの TownsMENU からは起動しないでください。 

本体前面の電源スイッチを押し、電源を入れます。 

4 「システムをセットしてください」とメッセージが表示されます。 

F - BASIC 386 の CD - ROM をセットします。 

瓤 CD - ROM が回り始め、しばらくすると 「 TownsMENU 」 が表示されます。 

ソフトウェアキ-ボづ表示ボタン ー| ヘルプボタン 


ドライプ選択ウィン F ウ表示ボタ〉 




メニュ-ハ—— 

表示切り 
替えボタン 

ドライブ選択- 
ウィンドウ 

フ7イル表示 
ウィンドウ 


wmm d 顚卿 e;: 湖棚 jji.fiFfbeiWi 


終了本タン 


マウスカ_ソル ー 


1ドライブ遍 


Q @IDiEP 圈 
^|〇1〇 
ID 
10 
ID 



_ 

£ 1 

F-8AS 議 F -臟編 

_LER CfiHSfltE 

_ 

a 

m _ 

お話 

HO _U 

iw | 婉 

X% 

お知らせ 

fesic Island ® 冒孩 



w 


ス 

-ク 

□ 

I 

ノレ 
ノて 


グリッド表示ボタン」最大化ボタン 

丨すでにハードディスクに Towns システムソフトウェアなどが複写されていると 
きや、他の CD - ROM やフロッピィディスクがセットされているときは、他の Towns 
MFNU が表示されます。 F - BASIC 386 の CD - ROM をセットして起動ドライブを CD-ROM 
にした後、いったん電源を切って、もう一度電源を入れ直してください。 
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1. 起動の方法 （CD — ROM) 


F - BASIC 386 を 
選択する 


マウスカーソルを TownsMENU の [ F - BASIC 386] あるいは [ F - BASIC 386 M ] のアイコン 
に合わせ、左クリックします。 

碥 間違って選択したときは、もう一度左クリックすると選択が取り消されます。 



F - BASIC 386 を 


マウスカーソルをメニューバー[ファイル]のサブメニュー[実行/開く]に合 


実行する わせ、左クリックします。 


4 メニューバー[ファイル]を左クリックするとサフメニューが表不されます。 
瓤 しばらくすると、 F - BASIC 386 のエディタの画面が表示され、 F - BASIC 386 が使え 
るようになります0 (エディタの画面 使 170ページ） 


エディタの 

画面 




•手順 S で[お知らせ]を選択すると、 F - BASIC 386 を使う上での注意事項や補足 
説明を見ることができます。 

• CD - ROM は、フロッピィディスクのように、万一に備えてバックアップを取る必 
要はありません。常に CD - ROM をセットして F - BASIC 386 を起動してください。 


• F - BASIC 386 M ではオンラインマニュアルを参照しながらプログラミングができ 
ますが、 F - BASIC 386 より使えるプログラムメモリの容量が小さくなります。 
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■ 終了の方法 


(CD-ROM) 


終了の方法 F - BASIC 386 は、次のような方法で終了してください。 

W エディ タの画面で、 フ アイルの読み込みなどの操作をおこなっているときは、 
操作を終了させてください。 


春終了の操作をおこなうとエディタ内に表示されていたプログラムは消去されま 
す。必要なプログラムは忘れずにフロッピィディスクやハードディスクに保存 
しておいてください。（プログラムの保存 CT 211ページ） 


[終了]ボタマウスカーソルをエディタの画面右上の[終了]ボタンに合わせ、左クリックし 
ンを選択するます0 

瓤 次のような確認のガイドウィンドウが表示されます。 


F — BASIC 388 を終了します 




[実行] 


ボタ 


マウスカーソルをガイドウィンドウ内の[実行]ボタンに合わせ、左クリックし 


ンを選択するます。 


铋 マウスカーソルを[取消]ボタンに合わせて左クリックするとエディタの画面 
に戻ります。 

瓤こ れで F - BASIC 386 は終了し、しばらくすると TownsMENU に戻ります。 


CD - ROM を取り 
出す 


CD - ROM ドライブから、 F - BASIC 386 の CD - ROM を取り出します。 

① OPEN ボタンを押し、 CD - ROM ドライブを開けます。 

② F - BASIC 386 の CD - ROM を取り出し、ケースに戻します。 

③ CD - ROM ドライブを閉じます。 
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2. 終了の方法 （CD —ROM) 


4J [終了]ボタ 


マウスカーソルを TownsMENU 画面右上の[終了]ボタンに合わせ、左クリックし 


ンを選択するます0 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます0 




5 [電源 OFF ] マウスカーソルを[電源 OFF ] に合わせ、左クリックします0 
を選択する ^ fmTOWNS の電源が切られます。 

铋 マウスカーソルを [取消]ボタンに合わせて左クリックすると、 TownsMENU に 
戻ります。 


❿上記の操作のかわりにエディタ画面で SYSTEM 命令を実行しても、 F - BASIC 386 は 
終了し、 TownsMENU に戻ります。 

iJSYSTEM 命令の使い方については、 「 F - BAS 1 C 386 V 2. 1 リファレンス」をご覧 


ください。 

•上記操作の手順圄で[リセット]を選択すると、電源スイッチを切らずに fmTO 
WNS を起動し直すことができます。 


參取り出した F - BASIC 386 の CD - ROM は、必ずケースに入れて保管してください0 
データ記録面にキズがついたり、ゆがんだりすると使えなくなってしまいます。 
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■ハー ドディスクを使うための準備 


F - BASIC 386 をハー 
ドディスクから起 
動するための準備 


ハードディスクが使える fm TOWNS のシステムでは、 F - BASIC 386 のシステムをハー 
ドディスクへ複写して使うことができます。ハードディスクへ複写することを、 
インストールといいます。ただし、最初に次のような準備作業が必要です。少し 
複雑ですが、順番どおりにおこなってください。 


Towns システムソフトウヱア （ V 2. 1 L 20) のインストール 


1 


ハードディスクの区画とドライブ番号の設定 


I 


F - BASIC386 のインストール 

□0 

Towns システムソフトウヱアを起動する 


[HD INSTALL ] を実行する 

31 

複写先ドライブを指定する 

a 

複写先ディレクトリを指定する 


F - BASIC 386 を複写する 

1 


起動バッチファ 

イルの変更 


起動バッチファイルを読み込む 


起動バッチファイルを変更する 

5] 

変更した内容を保存する 


すでに複写されて 
いるときは不要 


すでに設定されて 
いるときは不要 


蛐 この作業は最初に一度おこなえば、何らかの理由でハードディスクの F - BASIC 3 
86のシステムを消してしまわない限り、再度おこなう必要はありません0 

• F - BASIC 386 をインストールするには、ハードディスクに 10 MB 以上の容量が必要 
です。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


Towns ンスナ厶ソ 
フトウェア ( V 2.1 
L 20) のインストー 
ル 


ハー ド ディ スクの 
区！!とドライブ , 番 
号の設定 


ひとこと 


Towns システムソフトウェア （ V 2. 1 L 20) を、ハードディスクヘインストールしま 

す。 

すでにハードディスクに Towns システムソフトウェア （ V 2. 1 L 20) がインストー 
ルしてある場合は、この操作は必要ありません。 

WF - BASIC 386 は、旧 Towns システムソフトウヱア （ Vl . lL 10 / L 20 / L 30) から起動 
して使うことはできません。もし、ハードディスクに旧 Towns システムソフト 
ウェアが入っているときは、必ず Towns システムソフトウヱア （ V 2. 1 L 20) に入 
れ換えてください。 

W システムのインストールは、 Towns システムソフトウェアの[ツール]の [HD 
INSTALL ] でおこないます。具体的な操作方法については Towns システムソフ 
トウェアに添付のマニュアルをご覧ください。 

F - BASIC 386 をインストールするための区画とドライブ番号を設定します。 

d すでにハードディスクに F - BASIC 386 用の区画とドライブ番号が設定されている 
ときは、この操作は必要ありません。 

“ Towns システムソフトウェアをインストールした区画に 10 MB 以上の容量が残っ 
ていれば、同じドライブにインストールしてもかまいません。ただし、管理の 
しやすさという点で、 F - BAS 1 C 386 用に新しく区画とドライブを設定することを 
おすすめします。 

鉍 作業はメニューバー[設定]のサブメニュー[区画設定]と[ドライブ構成] 
でおこないます。具体的な操作方法については Towns システムソフトウヱアに 
添付のマニュアルをご覧ください。 

鉍 設定した内容は、 fmTOWNS を 起動し直さないと有効になりません。 

籲区画とは、1台のハードディスク内をいくつかの独立した部分に分割し、分割 
されたそれぞれの部分のことを言います。区画に分割すると、それぞれを1つ 
のドライブとして扱うことができるようになり、大容量のハードディスクの取 
り扱いが非常に楽になります。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


F - BASIC386 のイン F - BASIC 386 をハードディスクへインストールします。 
ストール 


Towns シス Towns システムソフトウェアをハードディスクから起動します。 


テムソフト 铋 CD - ROM やフロッピィディスクを取り出して起動すると、ハードディスクから起 
ウ x アを起 動することができます。 


動する 



[HD INSTAL 


① F - BASIC 386 の CD - ROM をセットする 


L ] を実行す② F - BAS 1 C 386 の TownsMENU を表示する 

る 4 ドライブ選択ウインドウで Q ドライブを左クリックします。 

メニューバー[ファイル]のサブメニューで[実行/開く]を左クリックし 


ます0 


③ [HD INSTALL ] を実行する 


4 [HD INSTALL ] のアイコンを左クリックします0 

メニューバー[ファイル]のサブメニューで[実行/開く]を左クリックし 


ます。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます0 



疆败概議 . . 

インストール先バス名 liBASlC I 
□ VM つ'ノパイラなし 

C 実行 1 ) CWW) 


Q D 


祕 何も変更せずに[実行]を左クリックすると、自動的に D ドライブのルー 
トディレクトリにく BASIC 〉 というサブディレクトリが作られます。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


[ ij 複写先ドラ 
イブを指定 
する 


4 J 複写先ディ 
レクトリを 
指定する 


①ハードディスクのアイコンを左クリックします 0 
瓤次 のようなガイドウィンドウが表示されます。 


A 

| 

► 

sm m. 



mfsm 


广谢4先指定 


G ディレクトリ稃劾 


rr- 


■ME 

> 

92HJ9-08 J9：59 


く随 C 

> 

52-fl 308 18:35 


く 011 

> 

92-119-08 18:34 


<FEM 

> 

S2-0S-08 19:43 


刪 P/ 

> 

92-09-flS 18:24 


く HEIP 

> 

92-09-03 I8 ： c6 



> 

S2-A9-08 20:00 


翻 E 

> 

S2-D9-08 20：OD 


删 D 

> 

92-03-88 !8：cS 

裊 

<SC8 

> 

92H)S-a8 19： & 9 

▼ 


実行 ！ u _1 


醒 


お話 


② a または b をクリックして複写先のドライブを表示します。 

4 [SHOW ALL ] でドライブを指定することもできます。 

① 複写先ドライブのディレクトリー覧の中から複写するディレクトリを左クリッ 
ックします。 

ノレ ー- トディレクトリに複写することもできますが、管理のしやすさといった 
ことから、なるべくサブディレクトリに複写してください。 

② [実行]を左クリックします。 

氟 指定したドライブとディレクトリが表示されます。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


F - BASIC 386 
を複写する 


[実行]を左クリックします。 

sy } V 2. 1のコンパイラの他に VI . 1のコンパイラも複写する場合は [ DVl . 1コンパ 
イラなし]を左クリックします。（コンパイラとは 位 ^224ページ） 


瓤 [ CIV 1.1 コンパイラなし]が [ H 1 V 1.1 コンパイラあり]に変わります0 


瓤 複写中は次の画面が表示されます。 



搜写しています 
f 謙•巳 p 


瓤 複写が終了すると、次のメッセージが表示されます。 
[確認]を左クリックしてください。 



マニュアルに從って琛资麥益を設定して下さい 

fWW) 


瓤 TownsMENU に戻ります。 

氤 指定したディレクトリの中に、次の6つのディレクトリとファイルが複写され 
ます。 

• < FBM > - F - BASIC 386 M で使用するオンラインマニュアルファイ 

ルのディレクトリ 

• < BASC 0 M > -コンパイラのディレクトリ 

• E _ DRUMS . PMB — PCM 音源用音色ファイル 
• FB 386 .EXP —— F - BAS 1 C 386 のプログラム 

• FB 386 M . EXP —— F - BASIC 386 M のプログラム 

• Fll.FMB —— FM 音源用音色ファイル 
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3. ハードディスクを使うための準備 


•ディレクトリについては、 便 27ページをご覧ください。 

春ルートディレクトリについては、 矻26 ページをご覧ください。 
•サブディレクトリについては、 使 26ページをご覧ください。 


便利な使い方 


F - BASIC 386 は自動的にアイテム登録されますが、次のようなパラメータを入 
力してアイテム登録し直すと、 F - BASIC 386 を起動したときにエディタ画面が 
表示されずに、直接、指定した BASIC のプログラムが実行されます。 
♦パラメータに次のような方法で実行したいプログラム名を入力します。 


パラ メータ： -X A :¥ ABCDEFGH . BAS 


-X - BASIC プログラムの直接実行の記号、必ずつける 

A :¥ -プログラムがあるドライブとディレクトリの指定 

ABCDEFGH . BAS —プログラム名 
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3. ハードディスクを使うための準備 


_バ、ツチファイ 
ルの 変更 


起動バッチ 
ファイルを 
読み込む 


起動バッチファイルとは、 fm T (1 NS を起動するために必要な設定が書き込んであ 
るファイルです0ファイル名は” AUTOEXEC . BAT ” と決められています。 

この” AUTOEXEC . BAT ” を、 F - BASIC 386 の使用環境に合わせて変更します。 

‘ 起動バッチファイルの変更は、 Towns システムソフトウェアの TownsMENU の 
「テキスト編集」でおこないます。 

{起動ドライブのルートディレクトリにある” AUTOEXEC . BAT ” に、次の 3 つの命令 
を追加します。 

• SET FMINST (FM 音源に関する設定をする命令） 

• SET PCMINST (PCM 音源に関する設定をする命令） 

- SET TOM (オンラインマニュアルに関する設定をする命令） 

罅 変更した内容は、 fmTOWNS を起動し直さないと有効になりません。 

① TownsMENU の[テキスト編集]を左クリックする 

② メニューバー[ファイル]のサブメニューで[実行/開く]を左クリックする 

③ 起動ドライブの” AUTOEXEC . BAT ” を読み込む 

4 「テキスト編集」の具体的な操作方法については、 Towns システムソフトウェ 
アに添付のマニュアルをご覧ください。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


起動バッチ 
ファイルを 
変更する 


次の3つの命令を追加します。 

• SET FMINST =(” FM _1. FMB ” の入っているディレクトリのパス名） 
•SET PCMINST =(” E _ DRUMS . PMB ” の入っているディレクトリのパス名) 

• SET TOM -( ディレクトリ < FBM > のパス名） 


SET FMINSM:¥BASIC - 

( ハ-ドディスクドライプ‘ I : 

の BASIC ディレクトリ） 

SET PCMINST = I:¥BASIC - 

( ハ-ドディスクドラィブ I : 

の BASIC ディレクトリ） 

SET T 0 M = l:¥FBM … 

( ハ-ドディスクドライブ I : 

の FBM ディレクトリ） 


4 これらは” AUTOEXEC . BAT ” の” C 0 NTR 01/ と記述してある行の前であれば、どこ 
に追加してもかまいません。 


3 J 変更した内 
容を保存す 
る 


① ” AUTOEXEC . BAT ” を保存する 

② 「テキスト編集」を終了する 
敏 TownsMENU に戻ります。 


籲この変更を失敗すると、システムが起動しなくなったり、 BASIC の一部のコマ 
ンドが正常に動作しないことがあります。もし起動しない場合は、 CD - ROM から 
起動して変更し直してください。 


ひとこと 


• ” AUTOEXEC . BAT ” ファイルは、” SETPATH ” ユーティリティで変更することもでき 
ます。 

① ” SETPATH . BAS ” を読み込む 

F - BASIC 386 を起動し、[ファイル]のサブメニュー[読み込み]で、 F-BASIC 
386の CD - ROM のディレクトリく UTY > 内から” SETPATH . BAS ” を読み込みます0 
iiJF - BASIC 386 のエディタの画面の操作については 使 170ページをご覧くださ 

い0 

② カレントディレクトリを起動ドライブのルートディレクトリに変更する 

[ファイル]のサブメニュー[読み込み]で0または S で起動ドライブを表 
示します。 

ルートディレクトリを表示します。 

[取り消し]を左クリックします。 

4 [SHOW ALL ] で起動ドライブを表示することもできます。 
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3. ハードディスクを使うための準備 


③ ” SETPATH . BAS ” を実行する 

[実行]のサブメニューの [ Run ] を左クリックします。 

瓤 ” SETPATH ” ユーティリティが起動します。 

④ Y とキーを押す 

⑤ パス名を入力する 

次の3つのメッセージが表示されます。「テキスト編集」で変更するときと 
同じパス名を入力してください。 

• FM 音源用音色ファイルのパス名？ _ ( IJBASIC と入力する） 

• PCM 音源用音色ファイルのパス名？— （ I :¥ BASIC と入力する） 

•オンラインマニュアルのパス 名？— （ I 4 FBM と入力する） 

⑥ 入力したパス名を確認する 

⑤で入力したパス名と、確認を求めるメッセージが表示されます。 

正しく入力してあるかを確認し、 Y と0キーを押します。 

4 画面に表示されるメッセージに従って3つのファイルの複写先を入力する 
と、” AUTOEXEC . BAT ” の必要な部分を変更し、” AUTO . BAT ” というファイルが 
作られます。このファイルの名称を” AUTOEXEC . BAT ” に変更して使います0 
ファイルの「名前変更」の具体的な操作方法については、 Towns システム 
ソフトウェアに添付のマニュアルをご覧ください。 

⑦ F - BASIC 386 を終了する 
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ハー 

ドディスクからの起動と終了 

ハードディスクか 
らの_ 

F-BASIC386 をハードディスクから起動するときは次のような方法で起動します。 

1 電源を入れ 
る 

本体前面の電源スイッチを押し、電源を入れます。 

15F-BASIC386 の CD-ROM やフロッピィディスクはセットしないでください。 

象し ばらくするとハードディスクが起動し、 Towns システムソフトウエアの Towns 
MENU が表示されます。 

2 F - BASIC 386 

のアイコン 

を表示する 

ドライブ選択ウィンドウで、 F - BASIC 386 がインストールされているドライブを左 
クリックします。 

瓤 F-BASIC386 のアイコンが表示されます。 

3 F - BASIC 386 

を選択する 

[ F - BASIC 386] あるいは [ F - BASIC 386 M ] のアイコンを左クリックします。 

4 F - BASIC 386 
を実行する 

メニューバー[ファイル]のサブメニュー[実行/開く]を左クリックします。 

瓤 しばらくすると、 F-BASIC386 のエディタ画面が表示され、 F-BASIC386 が使える 
ようになります。 

終了の方法 

ハードディスクから起動した F-BASIC386 の終了の方法は、 CD-ROM のときと同様で 
す。 便 14 ページをご覧ください。 
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■ CD-ROM の内容 


F - BASIC 386 の 
CD - ROM の内容 


F - BASIC 386 の CD-ROM には、 F - BASIC 386 を動かすためのプログラムや、設定のプロ 
グラム、インフォメーションなどの他に、 F - BASIC 386 のプログラムで利用できる 
ように、イラストや画像、 FM 音源や PCM 音源のサンプルデータ、ゴシック体や教 
科書体、丸文字体、明朝体な どの 書体、さらに、本 マニュアルで 解説して いる サ 
ンプルプログラムが入っています。これらのデータやプログラムは、ディレクト 
リにまとめられ、ファイルの形で入っています。 


¥ 


ル-トディレ 
クトリ 


AUTOEXEC.BAT 1 
FB 386 .EXP 

FB 386 M . EXP F-BASIC386 を動かすためのいろいろなプログラム。 
>フアイルの形で直接入っています。 


FM 一 1 .FMB 

E — DRUMS . PMB J 

< BASC 0 M > — コンバイラのブ〇グラム 
< DLL > —システム用フ 7 イル 

〈 EARTH 〉— F - BASIC 386 のデモブ d グラム（地球の誕生等） 

< FBM > — F - BAS 1 C 386 M のオンラインマニュアル 

< HC 0 PY > —ブリンタ-に印刷すけ〇グラム 

〈 NSDD 〉— サウン)'リッセ-ジのファイル 

〈 HELP 〉— ヘルブメ，セージ用デ-夕 

< QSAMPLE > — F - BAS 1 C 386 のその他のサンプルブ〇グラム 

く SAMPLE 〉 —このマニュアルで解説しているサンブルブ〇グラム 

< SIDEW 0 RK > — サイ F ワ-ク機能のブ d グラム 

< SYS > —日本語入力機能用フ7イル 

〈 SYSINIT 〉 —システム用フ“ル 

〈 TUTORIAL 〉— F - BASIC 386 のオンラインチュ - トリアルマニュアル 

(ベ-シックアイラン F の冒険） 


ディレクトリ 
が階層構造に 
なっており、 
その中にファ 



< T _ FILE > 知らせのデ-夕 


< T _ T 00 L > 
< T _ UTY > 
< UTY > 一 


< FJ 2> 


F-BASIC386 のユ-ティリティブ d グラム 


< EUP > - 1 — Euphony 用のナ-夕 

< EUP _ GS > — 1 
く FONT 〉— 字体フォント 
〈 ICON 〉— アずコンのサンプル 

< IMG _ PST > - 1 — TownsGEAR 用イラストのサンブル 

く 1 MG _ TG > —— 1 


— < MSG > —音声メッセ-ジのサンブル 
— < TILE > —Towns PAINT 用タイルパタ-ン 
1 —く TONE 〉— 音色サンブル （PCM 音源及び FM 音源） 

L J 

サブディレクトリ 


イルが入って 
いる 


%第1章 F - BASIC 386 の起動と終了 



















5. CD - ROM の内容 


す。 

ファイルとは、プログラムやデータのひとつのかたまりのことで、 CD - ROM やフロ 
ッピィディスク内に保存するときの最小単位です 0 ファイルには、ファイル名が 
つけられています0ファイル名は半角8文字（全角4文字）の名称と、拡張子と 
呼ばれるファイルの内容を表すアルファベット3文字の記号で構成されています, 


ABCDEFGH.BAS 


拡張子 ( BASIC のプログラムは .BAS 
一夕は . T 丨 F など） 

必ずピリオドをつける 


絵や写真などのデ 


ファイルの名称（半角8文字、あるいは全角4文字以内） 


ぃンステムを起動した直後の TownsMENU のファイル表示ウインドウには、アイテ 
ム登録されたファイルだけが表示されます。 

► [ドライブ選択ウィンドウ]の[表示切替えボタン]で、表示モードを「ファ 
イル」にすると、ルートディレクトリ（前ページの図の一番左側の列）のすベ 
ての内容が表示されます。 

丨ファイル表示ウィンドウに表示されているディレクトリ名を左クリックで選択 
し、メニューバー「ファイル」のサブメニューで[実行/開く]を左クリック 
すると、そのディレクトリの内容が表示されます。 

►実行可能なファイル（アイテム登録されているファイルおよび. EXE ,. EXP ,. BAT 
などの拡張子がついたファイル）を左クリックで選択し、メニューバー「ファ 
イル」のサブメニューで[実行/開く]を左クリックすると、そのプログラム 
が起動します。 
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CD - ROM やフロッピイデイスクをひとつの大きなキヤビネットのようなものとする 
と、ディレクトリは引き出しにたとえることができます。引き出しには名前がつ 
アイルがしまわれたり、さらに引き出し（ディレクトリ） 


いており、その中にはつ 

があったりします。 
キャビネット （ CD - ROM ) 



一 

0 

O 

O 

[SJ 

十 1 

r 

1 

0 

十 

i d, 

H 


ディレクトリとは 


ファイルとは 


、さしれ 
ら小出さ 
なとき意 
要つ引用 
必もなもる 



をい 
しな 
出せ 
き出 
弓り 
3取 
リは 
卜の 
クも 
レの 

ィ中 
デば 
ぐれ 

しけ 

出な 

きけ 

n フ 

\ 


もが 
にし 
中出 

のき 

し引 
出に 
きらる 
引さあ 
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ベー 


ベーシックアイラ 
ンドの 冒険 


1ベーシックアイ 
ランドの 冒険」を 
開始する 

II 選択する 

Sj 実行する 


「ベ-シックアイラ 
ンドの冒険」 
の画面 


シックアイランドの冒険の使い方 


F - BASIC 386 の CD - ROM の中には、オンラインチュートリアルマニュアル「ベーシッ 
クアイランドの冒険」が入っています。「ベーシックアイランドの冒険」では、 
楽しい絵や音楽を楽しみながら、 F - BASIC 386 のプログラミングの基本が学習でき 
ます。プログラムを作る上で大切なことが説明されています。完全にマスターす 
るように頑張りましょう。 

操作は、すべて画面を見ながらできるようになっています。 

「ベーシックアイランドの冒険」を開始するときは次のように操作します0 
4 「ベーシックアイランドの冒険」を開始するには、2 HD のフロッピィディス 
クが1枚必要です。 

F - BASIC 386 の TownsMENU の[ベーシックアイランドの冒険]を左クリックします。 

メニューバー[ファイル]のサブメニューで[実行/開く]を左クリックします。 

瓤 「ベーシックアイランドの冒険」の画面が表示されます。 



すでに入 麵午可書をお持ちの方は、そのフロ ッ ビー ディスクをド 
ライブ〇にセットした後、クリックしてください。 


‘ はじめて冒険をするときと、冒険をしたことがあるときで、操作の手順が違い 
ます。画面の指示に従って操作をおこなってください。 
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6. ベーシックアイランドの冒険の使い方 


|ベーシックアイ 
ランドの冒険」で 
学習する 


「学習のフ 
ロア」の画 
面 


ボタンの説明 


[終了] 
[地図] 
_ 
_ 
[ボイス] 
[ヒント] 
_ 
[用語解説] 


♦冒険は「ベーシックアイランド案内図」から始まります。 

• 冒険は、どのビルのどのフロアーから初めてもかまいません。 

籲それぞれのビルには、学習の成果を試すテストルームがあります。 
がんばってチヤレンジしてください。 



ソックアィ：ノンドの冒険 _ F-BfiSlC388 ONLINE TUTORIfil 

第 iv - シ^ rit 17 階 | テス！、ルーム I 第一の問題 I i /10 


ベーシックのプログラムについて、まちがフているのは 
次のどの文でしょう。 


行番号は1潘おきにつけても良い。 

最後に必ず■命令を書く。 

行の先頭口術番号が必要。 

命令は1文字くらいなら翻1って書いても良に 
プログラ ム は、行番号の小さ?;、順に実行される., 


「ベーシックアイランドの冒険」にはいろいろなボタンがあります。 
それぞれ次のようなはたらきをします。 


学習をやめて TownsMENU に戻ります。 

「ベーシックアイランド案内図」の画面を表示します。 

「学習の フロアー」 の前ページを表示します。 

「学習の フロアー」 の次ページを表示します。 

ナレーションを聞くことができます。 

学習のヒントを聞くことができます。 

学習を一時中断し、休憩の画面を表示します。 

用語解説の枠の中の用語をクリックすると、その用語の解説の画面を表示します。 
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6. ベーシックアイランドの冒険の使い方 


皆:テスト ルーム 
I ：グラフィックスの辦 
#:グラフけクスの絲1 
:色について 
:グラフィックスの基摄 

: 0 ビー 


サウンドビノレ 


グラフィックスビル 


学習の内容 


「学習カル 

テ」の画面 


それぞれのビルは、 フロアー ごとに学習の内容がわかれています。 


っクアイランドの冒険 


F 細 C 388 ONLINE TUTORifiL 


学習カルテ 〃 ! 


第 i ベ'-シックビル 


第2ベーシックビル 


行きたぃフロァーをクリックしてくださぃ。 


654321 


るぅ礎 
ムする1基 
一,奏す rr の 

ス^^をゥビ 
テ音音 CD サ〇 


654321 



@@@ 

1^ 

mma 

ム のと 

j 数ククム 

ル定ッッラ 

卜とシシグー 

ス ti jD ビ 

テ f : ベベプロ 

Pol 05 1 77 > 

7654321 
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6. ベーシックアイランドの冒険の使い方 


「ベ—シックアイ 「ベーシックアイランドの冒険」を終了するときは次のように操作します。 
ランドの冒険」を 
終了する 


U [終了]を 

を実行する 


学習のフロアの画面、または「ベーシックアイランド案内図」の画面の[終了] 
を左クリックします。 

瓠 終了のガイドウィンドウが表示されます。 


_終了_ 

「 II 了 j をクリックすると、「ベーシッ 
クアイランドの冒険 j を終了し、タウ 
ンズメニューに戻ります。 

__I 

:: u 1 


終了のガイ[終了]を左クリックします。 

ドウィ ンド瓤 「ベーシックアイランドの冒険」が終了し、 TownsMENU に戻ります。 

ウで[終了 
] を実行す 
る 
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第 2 章 

基本的なプログラムを作るための知識 


この章では、 F - BAS 1 C 386 を使ってプログラムを作るために必要な、 
基本的な知識について説明しています。 

ここで説明していることはどれも必ず知っておいていただきたい 
ことです。 

何事も最初が肝心、プログラミングの基本をしっかり勉強しま 
しょう0 


この章をお読みいただく前に . 34 

1 . プログラムの作り方 . 36 

2 . わかりやすいプ□グラムを 

作るための命令 . 40 

3. 数の計算 . 48 

4. 文字の処理 . 60 

5. ファイルの処理 . 67 









この章をお読みになる前に 


この章は、オンラインチュートリアルマニュアル「ベーシックアイランドの冒険」 
を終了していることを前提にしています。「ベーシックアイランドの冒険」では 
プ□グラムとは何なのか、また、プログラムを作るためのきまりごと、そしてべ 
ーシックの 命令に ついて 勉強し ました。 

この章では、「ベーシックアイランドの冒険」で勉強した内容に加えて、実際に 
プ□グラムを作るときに必要な、基本的なことがらについて、さらに詳しく説明 
します。 

まず最初に、プログラムの作り方と、わかりやすいプログラムを作るための命令 
について説明します。 

次にプログラムでおこなう基本的な処理として、数の計算、文字の処理、ファイ 
ルの処理について説明します。 


1 . プログラムの作り方 



最初からいきなり F - BASIC 386 の 
命令を使いこなしてプログラム 
を作れる人はいません。まずは 
どのようにしてプログラムを作 
ったらいいのかを理解しましよ 
う。 


2. わかりやすいプログラム 
を作るための命令 


同じプログラムを作るのならわ 
かりにくいよりも、わかりやす 
いプ□グラムを作りたいもので 
す0わかりやすいプログラムと 
はすなわち無駄のない構造のプ 
□グラムです0ここでは、わか 
りやすいプログラムを作るため 
に役立つ命令を紹介します。 
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コンピュータは、すべての処理 
をコンピュータ独自の方法によ 
る数の計算で実現しています。 
したがってプログラムを作ると 
きは、コンピュータでおこなう 
数の計算をマスターすることが 
大切です。難しいかもしれませ 
んが、しっかり勉強しましょう。 


4. 文字の処理 


プ□グラムでは、 メニューで 文 
字を表示したり、キーボードか 
ら文字を入力したり、というよ 
うに、文字を扱う処理がよく出 
てきます。ここではプログラム 
の中でどのように文字を扱うの 
かについて理解しましよう。 




プログラムの中では、数や文字 
などのたくさんのデータを扱い 
ます。これらのデータを保存し 
ておく便利な入れ物がファイル 
です。 

ファ イルの処理を マスター した 
ら、大量のデータの扱いも思い 
のままです。 
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上の手順の中で、一番大切なのは、処理を組み立てることです。処理の組みユて 
方によって、プ□グラムの構造は簡潔でわかりやすいものにも、雑然としたわか 
りにくいものにもなるのです。 

したがって、処理の組み立て方については十分に考えることが大切です。 


■ プログラムの作り方 


初めてプログラムを作るとき、「まず何から始めたらいいんだろう？」という疑 
問が浮かぶと思います。 

プ□グラムは、通常次のような手順で作ります。 

しかし、作っている途中で、どこかに不都合や無理が生じてしまったりして、必 
ずしもこの手順どおりにいかないこともあります。 

そのようなときは、前の手順に戻って考え直します。 

手順を繰り返す 手順を繰り返す 


(プ□グラムを実際に動かす) 
プログラムのテスト 


(プログラムを見直して修正する) 
プ□グラムの見直し 


プログラムの入力 


(洗い出した処理を組み立てる) 
処理の組み立て 


(必要な処理を洗い出す) 
処理の洗い出し 


(プ□グラムで何をしたいのかを決める) 
目的の決定 
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1. プ□グラムの作り方 


目的の決定 


処理の洗い出し 


処理の組み立て 


プログラムを作るときは、まず何をしたいのかという目的を決めます。この目的 
はできるだけ具体的に決めるようにします。目的があいまいでは、プログラムを 
作ることはできません。 

例えば、「クラス全員のテストの平均点を求める」という目的を決めたとします。 
しかし、これではまだあいまいなので、次のように具体的に目的を決めます。 

• クラス全員の全科目の点数を入力し、各科目ごとの平均点を求める 
• クラス全員の全科目の点数を入力し、生徒各人の平均点を求める 

目的が決まったら、その目的を実現するためにどのような処理が必要かを考え、 
必要な処理を洗い出します。 

例えば、各科目ごとの平均点を求めるのであれば、次のような処理が必要です。 

• クラス全員の国語、数学、理科、社会、英語の点数を入力する 

• 各科目ごとに全員の点数をたす 

•たした結果を人数で割り、平均点を求める 

•計算の結果を国語、数学、理科、社会、英語の順で画面に表示する 

このように、必要と思われる処理はすべて洗い出して、漏れがないよう気を付 
けます。 


洗い出したすべての処理を、ひとまず順番どおりに並べてみます。 

そして、これらの処理を、実際にどの命令で実現するのかを考えながら、さら 
に細かく分解します。 



(INPUT 命令) 
(INPUT 命合） 
(INPUT 命令） 
(INPUT 命令) 
(INPUT 命合） 
(INPUT 命令） 
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1. プ□グラムの作り方 








そして、処理を組み立てながら、処理の流れをフローチャートに書いてみます。 
このとき、どうしてもうまく処理が組み立てられなかったり、流れがつながら 
なかったりしたときは、目的の決定や、処理の洗い出しに戻って考え直します。 
そして処理の流れがすべてつながって、もうこれ以上、無駄なところやまとめ 
たり才るところがない、というところまで十分に検討しつくします。 


そして、条件を指定することによって処理を分けたほうがいいものや、共通で 
使ったり、繰り返して使うことでひとつにまとめられそうなものがないかを検 
討しながら、処理を組み立てていきます。 

条件を指定することによって処理を分ける 




mnr 


繰り返すことでひとつにまとめる 
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1. プログラムの作り方 


プ□グラムの入力 

処理の組み立てが終わり、フローチャートができたら、 F - BASIC 386 のエディタ画 
面で、実際にプログラムを入力します。 

このとき、どのような変数を使うかなどを考え、リファレンスマニュアルで命令 
の書き方を確認しながら間違いのないように入力していきます。 

プ□グラムの見直 

し 

プログラムの入力が終わったら、フロー チャートどおりに入力できたかを確認し 
ます。もし、命令の間違いや抜けがあったら修正、追加して、フローチャートど 
おりのプログラムにします。 

プログラムのテス 

卜 

フローチャートどおりのプログラムができたら、実際にプログラムを実行してみ 
ます。 

間違いがあったときは、エラーが発生してプログラムが止まりますので、エラー 
が発生した原因を探して、正しく入力し直します。そしてプログラムが完全に動 
くようになったら、プログラムの完成です。 

碥 エラー の内容や対処方法については、エラーの処理 硭95 ページをご覧ください。 
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わかりやすしヽプログラムを作るための命令 


ひとつのプログラムはたくさんの処理が集まってできています。 

これらの処理を組み立てるときは、次の点に注意しながら組み立てることによっ 
て、無駄を省いたわかりやすい構造のプログラムになリます。 

■ 条件を指定することによって、処理を分けたほうがいいものがないか 
■ 繰り返して使うことによってひとつにまとめられる処理がないか 
■ 共通で使うことによってひとつにまとめられる処理がないか 
これらを具体的に実現するには、次の4つの命令を使います。 

春条件分岐 （構造化 IF 文） 

癱条件を指定する繰り返し （ WHILE - WEND 命令） 

籲回数を指定する繰り返し （ FOR - NEXT 命令） 

•サブルーチン化 （ GOSUB - RETURN 命令） 


条件分岐 条件分岐とは、指定した条件が成り立つか成り立たないかによって、実行する命 

(構造化 IF 文） 令を変えることをいいます0 

入力された文字や数字によって、実行する処理を変えたいときなどにを使います。 
例えば、入力された数字が1なら、処理 A を、1以外なら処理 B を実行するとい 
うようなときは、「入力された数字が1か」という条件を指定します。そして、 
この条件が成り立つか、成り立たないかで、処理 A と処理 B に分かれます。 

これをフローチャートで表すと、次のようになります。 
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2. わかりやすいプログラムを作るための命令 


THEN 

プ n "/ ク 

プ n パの先頭に 
飞ブ〇パ 空白を入れる 


；IF く条件 〉 THEN 
:〈文1 > 

|く文 2 > ブ a ブク 

.」く文3 > 

；ELSE 

:く文4 > ブ ni ク 

:<文5 > J 

: END IF 


このガイドで紹介するプログラム例はすべて2文字の空白を入れて段下げを 
おこなっています。 
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条件分岐には構造化 1F 文または IF-THEN-ELSE 命令を使います。 

どちらも同じはたらきをしますが、プログラムが見やすく、処理の流れがわかり 
やすい、といったことから、構造化 IF 文を使います。 

構造化 IF 文と IF - THEN - ELSE 命令については、 啟 42ページをご覧ください。 

• 構造化 IF 文 

1 F の後の条件が成り立つときには、 THEN の後の命令が実行されます。条件が 
成り立たないときには、 ELSE の後の命令が実行されます。 

IF く条件 〉 THEN 

く文1> 

く文2 > 

く文3 > 

ELSE 
く文4 > 

く文5 > 

END IF 

W 「文」とは、命令と、その命令の対象となる変数や定数を含む、一連の表記 
をいいます。 

4 「ブロック」とは、ある処理に対して関連性のある文の集まりをいいます。 
dlF と ELSE 、 ELSE と ENDIF の間のブロックの先頭に、それぞれ適当な数の空白 
を入れると、ブロックの区切りやまとまりがはっきりして、構造化 1 F 文でお 
こなっている処理の流れがわかりやすくなります。これを「段下げ」 といい 
いいます。 


ブロック 


ブロック 


件 

条 


卩文文文 LS 文文 ND 
. — • < < < E < < E 











2. わかりやすいプ□グラムを作るための命令 


構造化 IF 文と IF-THEN-ELSE 命令 

構造化 IF 文は、 F - BAS 1 C 386 独自の命令で、従来の BASIC では、条件分岐には 
IF - THEN-ELSE 命令を使っていました。 

F - BASIC 386 では、 IF - THEN-ELSE 命令も構造化 IF 文も使うことができます。 
構造化 IF 文を使うと、プログラ厶が見やすく処理の流れがわかりやすくなり 
ます。 

• IF - THEN-ELSE 命令 

IF 〈条件〉 THEN く 文1>:く 文2>:く 文3> ELSE く文4>:く 文 5) 

THEN や ELSE の後に複数の文を実行するときに、文をコロンで区切って同じ 
行に書かなければいけないので、文の区切りがわかりにくく、見づらい 

嫌構造化 IF 文 

IF く条件〉 THEN 
〈文1> 

〈文2 > 

〈文3> 

ELSE 
〈文4> 

く文5> 

END IF 

THEN や ELSE の後に実行する文は行を変えて書くので、文の区切りが一目で 
わかり、見やすい 
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2. わかりやすいプ□グラムを作るための命令 


条件を指定する繰 
り返し 

(WHILE-WEND 命令 ) 


条件を指定する繰り返しとは、指定した条件が成り立つあいだ、処理を繰り返す 
ことをいいます。 

回数はわからないが、ある状態になるまで処理を繰り返したいときに使います。 
例えば、入力された数字に2をかけて、その答えにさらに2をかけて…という 
計算を、答えが10000になるまで繰り返すようなときは、「計算の答えが10000 
未満か」という条件を指定します。そして、この条件が成り立つ間、計算を繰り 
返します。 

これをフローチャートで表すと、次のようになります。 



条件を指定する繰り返しには、 WHILE - WEND 命令を使います。 

參 WHILE-WEND 命令 

WHILE の後の条件が成り立つときには、 WHILE と WEND の間のブロックが実行さ 
れます。条件が成り立たないときには、 WEND の後の命令が実行されます。 


WHILE く 条件〉 

くブロック〉 

WEND 

AWHILE と WEND の間のブロックは、段下げをおこなって、区切りやまとまりを 
見やすくします。 
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2. わかりやすいプ□グラムを作るための命令 


回数を指定する繰 
り返し 

( FOR-NEXT 命令） 


回数を指定する繰り返しとは、回数を決めて、処理を繰り返すことをいいます。 
例えば、入力された数字に2をかけて、その答えにさらに2をかけて…という 
計算を10回繰り返すようなとき、回数には10回を指定します。そしてその回数だ 
け計算を繰り返します。 

これをフローチャートで表すと、次のようになります。 



指定回数の繰り返しには F 0 R - NEXT 命令を使います。 

籲 F 0 R - NEXT 命令 

FOR の後に指定した回数だけ、 FOR と NEXT の間のブロックが実行されます。 
繰り返す回数は、「初期値」（いくつから）、「終値」（いくつまで）、「増分値」 
(いくつきざみで）で指定します。 

FOR く変数〉=く初期値 〉 TO く終値 〉 STEP く増分値〉 

くブロック〉 

NEXT 

W 初期値、終値、増分値は、定数、変数、式のどれかで指定します。 

‘ FOR と NEXT の間のブロックは、段下げをおこなって、区切りやまとまりを見 
やすくします。 
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2. わかりやすいプ□グラムを作るための命令 


WHILE-WEND 命令と FOR-NEXT 命令の使い分け 

WHILE - WEND 命令では、条件が成り立たなければ1回もブロックは実行されま 
せんが、 FOR - NEXT 命令では、変数の初期値と終値がどんな値であっても、必 
ず1回はブロックが実行されます。これは FOR - NEXT 命令の終了判定が 、 NEXT 
命令を実行するときにおこなわれるからです。 

例えば、初期値、終値、増分値を変数 A 、 B 、 C で表し、それぞれの変数に 
次のような値が代入された場合を考えてみます。 

変数 A =10…初期値 
変数 B = 5…終値 

変数 C =1…増分値 

これらの変数で指定される回数は、「也から上まで丄きざみで」です。この 
ような回数が指定されたときも、 FOR - NEXT 命令では、必ず1回はブロックが 
実行されてしまいます。 

FOR 〈変数 〉= A TO B STEP C 

くブロック〉 

NEXT 

これを WHILE - WEND 命令で次のように記述すると、 WHILE の後の条件式が成り 
立たないので、ブロックは1回も実行されません。 

WHILE A く二 B 

〈ブロック〉 

A = A + C 
WEND 
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2. わかりやすいプログラムを作るための命令 


サブルーチン化 
(GOSUB-RETURN 命 
令） 


サブルーチン化とは、プログラムの中の共通する処理を小さなプログラムにまと 
めることをいいます。また、まとめられたプログラムをサブルーチンといいます。 
サブルーチンは、プログラムのメインとなる部分（メインプログラム）とは別の 
ところにまとめて書き、必要に応じてメインプログラムから GOSUB 命令で呼び出 


します。 

プログラムの中で、ひとつの処理がいろいろな所に共通しているようなときに使 


います。 

例えば、クラスのテストの平均点を、科目別に求めるようなときは、平均点を求 
める処理（計算方法）はどの科目でも同じなので、サブルーチンにします0そし 
て必要に応じてこのサブルーチンを呼び出します。 

これをフローチャートで表すと、次のようになります。 


ーサブル-チンを使う部分 



籲 GOSUB-RETURN 命令 

メインプログラムの G 0 SUB 命令で、サブルーチンを呼び出し、サブルーチンの 
先頭の文が実行されます。 

サブルーチンの RETURN 命令でメインプログラムに戻り、メインプログラムの GO 
SUB 命令の次の文が実行されます。 

例えば、「*入力処理」というラベルを付けてサブルーチン化したプログラム 
は次のような流れで実行されます。 
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2. わかりやすいプ□グラムを作るための命令 


START 


プログラム例 


GOSUB * 入力処理 

<苳> 


《メインルーチン》 


ExND .. 

*入<-理 


《サブルーチン》 




《メインルーチン》 


《サブルーチン》 


実際の処理の流れ 


GOSUB * 入力処理 


灰力埋 




RETURN 


<*> 


サブルーチンは行番号で呼ぶこともできますが、なるべく 「ラベル」（名前） 
を付けて、そのラベルで呼ぶようにします。 

ラベルを付けるときは、どのような処理をするサブルーチンなのかが一目でわ 
かるような名前にします。 

ラベルは必ず半角のアスタリスク「*」で始めて、半角文字ならアスタリスク 
を含めて255文字、全角文字ならアスタリスクを含めて127文字以内で指定しま 
す。 

铋 サブルーチンのラベルと、 RETURN の間のブロックは、段下げをして、区切りや 
まとまりを見やすくします。 


再帰的サブルーチン 

サブルーチンの中で、さらに自分自身を呼ぶサブルーチンを、特に「再帰的 
サブルーチン」といいます。 

例えば、ある図形を少しずつ位置を変えて10個つなげて描き、大きな図形に 
するようなプログラムで再帰的サブルーチンを使います。 

この場合の再帰的サブルーチンは、図形を描く処理をサブルーチンにして、 
図形を描く位置を変えサブルーチンの中で自分自身を10回呼んで繰り返して 
実行するような使い方をします。 


(再帰的 サブルーチン® *89 ページ） 
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-数の計算 


コンピュータでおこなう処理はすべて、コンピュータ独自の方法による数の計算 
で成り立っています。 

文字を書いたり、絵を描いたり、音楽を演奏するといった処理も、基本的にはこ 
の数の計算で実現しています。 

数の計算は、どんなプログラムでも必要な処理です。数の計算を マスター するこ 
とがプログラムを作る上でとても大切なことです。 

プログラムで扱う数の計算には、算術演算、論理演算、そして関数を使って計算 
する方法があります。これらの計算を処理の目的に合わせて使い分けて、いろい 
ろな処理を実現します。 


算術演算 


数の計算というと、たし算やひき算が思い浮かぶと思います。これらの数学的 
な計算をおこなうことを「算術演算」といいます。 

算術演算の処理は7種類あります。なかでも加算、減算、乗算、除算の4つを 
「四則演算」といいます。それぞれの計算に用いられる、 「+ J 「_J 「*J 

「/」といった記号のことを「演算子」といいます。 


演算子 

意味 

表記 

処理 

+ 

加算 

A + B 

A に B をたす 

— 

減算 

A - B 

A から B をひく 

氺 

乗算 

A * B 

A に B をかける 

/ 

除算 

A / B 

A を B でわる 


べき乗 

A ^ B 

A を B 回かける 

¥ 

除算 

A ¥ B 

A を B でわる（整数の割り算の答 


(整数） 


えを整数で求める） 

MOD 

剰余 

A MOD B 

A を B でわった余り 


これらの演算子をいくつも組み合わせた計算式では、次のような優先順位で計算 
がおこなわれます。 

べき乗—乗算、除算—除算（整数）—剰余—加算、減算 
この順位と違った計算をさせたいときには、先に計算したい式を0でく くりま 
す。例えば、次のような式では、数字の順番で計算がおこなわれます0 



(A - B ) M (C + D ) - E ) 



KD 」 
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3. 数の計算 


計算のスピード 

算術演算では、計算式の書き方で計算のスピードが変わりますが、 F - BASIC 3 
86で計算するスピードは、他の BASIC に比べて非常に速く、簡単な計算では 
スピードの差が気になることはありません。 

しかし、非常に複雑な計算を大量にするようなときは、計算の書き方で生じ 
るスピードの差は大きくなります0 

次のプログラムはたし算を10万回おこなうのに要した時間を調べるプログラ 
ムです。 

最初に計算開始直前の時刻を表示し、たし算を10万回おこなった後に、また 
時刻を表示します。これで計算をおこなうのにかかった時間がわかります。 
30行のたし算をいろいろな計算に変えて、他の演算のスピードを調べてみて 
ください。計算式の書き方で処理に要する時間が違うことがわかります。 


10 PRINT TIMES 
20 FOR 1=1 TO 100000 
30 A - 5. 0 I 5. 0 
40 NEXT I 
50 PRINT TIME $ 

60 END 


_ 単なる代入文 
一掛け算 

— べき乗（整数乗) 
—べき乗 


A = 5.0 
A = 5. 0木 5. 0 
A = 5.0 ^5.0 
A = 5.0 ^5.1 


铋 算術演算の中で、もっとも速く計算できるのは四則演算です。 

譃 30行の 5.0 は、実際のプログラムでは、実数型の定数であると解釈され、 
F - BASIC 386 のエディタ画面で5!と表示されます。 

定数の型については、リファレンスマニュアルを参照してください。 
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3. 数の計算 


論理演算 


「ベーシックアイランドの冒険」で、論理式というものが出てきました。 
論理式は AND 、 OR 、 NOT などの論理演算子を使って次のように表します。 


表記例 

意味 

く 式 A > AND く 式 B > 

く 式 A > OR 〈式 B > 

NOT く式〉 

式 A が成り立ち、かつ、式 B が成り立つとき 
式 A が成り立つか、または、式 B が成り立つとき 

式が成り立たないとき 


これらの論理式は、構造化 IF 文などで条件を指定するときによく使われます。そ 
して論理式で指定した条件が成り立つか成り立たないかは、「論理演算」という 
計算をおこなって判断しています。 

論理演算とは、コンピュータ独自の計算方法で、ビットとビットを対応させてお 
こなう計算です。論理式を使うときは、あまりビットのことは意識しませんが、 
実はそれぞれの式の値をビットという単位で考えて、計算しているのです。 
ビットとは、コンピュータが計算をするときの基本となる単位で、スイッチのよ 
うなものと考えることができます0つまりコンピュータはビットというスイッチ 
が ON の状態を1で表し、 OFF の状態を0で表して計算をおこないます0このよう 
に、1と0だけで表す数を2進数といいます。 

論理演算には、 AND 、 OR 、 NOT の演算子を使う AND 演算、 OR 演算、 NOT 演算などがあ 
ります。 


籲 AND 演算 

次のような4ビットの2進数 A と B があったとき、 AND 演算をおこなうと、結 
果は次のようになります。 


A …… 0101 

B …… 0110 


A AND B — > 0100 

A と B の同じ桁のビットを対応させ、両方のビットが1になっているとき （ A の 
ビットが1、かつ B のビットが1のとき）、結果は1になります。 
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3. 数の計算 


癱 OR 演算 

A と B に OR 演算をおこなうと、結果は次のようになります。 


A …… 0101 

B …… 0110 

A OR B —> 0111 


A と B の同じ桁のビットを対応させ、どちらか片方のビットだけでも1になって 
いるとき （ A のビットが1、または B のビットが1のとき）、結果は1になりま 
す0 


癱 NOT 演算 

A と B にそれぞれ NOT 演算をおこなうと、結果は次のようになります。 

NOT A …… 0101——> 1010 NOT B …… 0110——> 1001 

NOT NOT 

ビットが逆転して、1のビットは0に、0のビットは1になります。 


癱論理演算を使ったビット操作 

ビットという単位で計算をおこなう、という考え方はコンピュータ独自の考 
え方で、プログラムの中では「ビットを操作する」という処理をよぐおこな 
います。 

例えば、第4章で紹介する「迷路ゲーム」というプログラムでは、頻繁にビ 
ットの操作をおこないます。 

このプログラムでは、四角の部屋をつないで、その部屋の壁を破って道を作 
って迷路を描きます。 

そして部屋の壁の状態を4ビットの2進数で次のように表しています。 

左の壁が破れ右の壁が破れ上の壁か破れ下の壁が破れ左と上の壁が破 
ている伏態 ている状態 ている状態 ている状態 れている伏態 


=0001 =0010 


どこかの壁を破ったときは、その壁に対応するビットを1にします。そして 
壁が破れているかどうかを調べるには、その壁に対応するビットが1かどう 
かで知ることができます。 





厂 


= 0100 


=1000 

1 
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3. 数の計算 


• 2進数について 

2進数を使った表現方法は指を折って数を数えることに例えることができま 
す。 

片手の5本の指を使って、いくつまで数を数えることができるかという質問 
に、通常は5までと答えるでしょう。しかし2進数を使うと、0から31ま 
で数えることができます。 

まず、5本の指で5桁のビットを表すと考えます0そして、指を伸ばした状 
態を0、折った状態を1とします。このように考えると、すべての指を伸ば 
した状態は0です。次に、親指を折った伏態で1です。ここまでは普通の数 
え方です。しかし、2は人差し指を折って親指を伸ばします。3は人差し指 
と親指を折ります。4は中指を折って親指と人差指を伸ばします。このよう 
にすると、5本の指を使って31まで表せます。 

1于 p — ~~~3 — ~4 — ~ 

2 it 数* 00000 00001 00010 00011 00100 00101 


10 〜 

20 〜 

30 31 

01010 〜 

10100 〜 

11110 11111 


cfHV? 〜 

e ㈣ 


♦ビットとメモリ 

メモリの大きさ（容量）を表す単位に「バイト」を使います。 

1バイトは8桁のビットで構成され、ビットとバイトの関係は次のようにな 
ります。 

8ビット — 1バイト 

1024バイト -> 1 K (キロ）バイト 

1024 K バイト（1，048, 576バイト）— 1 M (メガ）バイト 
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3. 数の計算 


関数 


関数は複雑な計算を簡単におこなうことのできる、とても便利なものです。 
F - BASIC 386 の関数の便利さについて説明する前に、算数で使う一般的な関数の説 
明をします。 

関数とは、ある値に対してひとつの値が対応する関係です。すなわち、関数は、 
ある値を与えると、その関数で決められた計算をおこない、結果としてひとつの 
値を返します0関数に与える値のことを、関数の「引数」（ひきすう）といいま 
す。そしてそれに対して返す値のことを「関数の値」または「関数の返す値」と 
いいます。 

例えば、長さの単位、インチからセンチメーターへの変換を考えてみます。1イ 
ンチは 2. 54センチなので、10インチは 2. 54 X 10=25. 4センチになります。このと 
きセンチは、インチを引数とする関数といえます。すなわち引数10に対して、 2. 
54 x 10という関数の値が対応します。 

2. 54 x 10 = 25^4 

し引数 関数の値 

この関数の値を求めるプログラムは次のようになります。 

20行で、引数 x に対応する関数の値を求めて、それを変数 Y に代入しています。 

10 INPUT ”何インチですか ”， x 

2m:54 む ：.. 



30 PRINT ” それは”； Y ; ” センチです0 
40 END 


(プログラム例 2-2-3 ) 

この関数に、 f という名前を付けます。そして、 f(x) と書いて、引数 x に対応す 
る関数の値を表します。すなわち、 f ( x )=2. 54 X x と表すことができます。 


10 



2. 54をかける 


25.4 


引数： x 関数： f 関数の値： f(x) 

F - BASIC 386 で使う関数にはユーザが自分で定義する「ユーザ定義関数」と、 F-BA 
SIC 386 にあらかじめ用意され ている 「組み込み関数」があります。組み込み関数 
には、数学的な計算をおこなうものや、内部の状態を知るものがあります。 
ここでは、 ユーザ定義関数と、組み込み関数の 中で も数学的な計算をおこなう 
「組み込み数学関数」 について 説明します。 
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3. 数の計算 


铋 組み込み関数のうち、内部の状態を知るものを「システム関数」といいます。 

(システム関数 使 83 ページ） 

癱ユーザ 定義関数 

ユーザ定義関数は、ユーザが自分で定義する関数で、プログラム中でよく使う式 
などを関数として定義します。ユーザ定義関数を定義するには、 DEF 命令を使い、 
名前は必ず FN で始めます。 

次の プログラム例 2-2-4 は、ユーザ定義関数を使って 前の プログラム例 2-2-3 と 
同じ動作をプログラミングしたものです。 5行で、 FNF という名前のユーザ定義 
関数を定義しています。 

10 INPUT ”何インチですか”， X 
20 Y = FNF ( X ) 

30 PRINT ”それは”； Y ; ”センチです。” 

40 END 

(プログラム例 2-2-4 ) 

* 組み込み数学関数 

組み込み数学関数は数学的な計算をおこなうもので、算術演算を使うと計算が 
複雑になるものでも、この関数を使うと簡単におこなうことができます。 

引数は0でく くって表記します。 

組み込み数学関数には、次のような種類があります。 


関数名 

表記の例 

対応する数学上の書き方 

分類 

ABS 

Y 二 ABS ( X ) 

y = 1 x 1 

絶対値関数 

ATN 

Y = ATN ( X ) 

y = Arctan x 

逆三角関数 

C 0 S 

Y 二 COS ( X ) 

y : cos x 

三角関数 

EXP 

Y 二 EXP ( X ) 

y = e x 

指数関数 

FIX 

Y = FIX ( X ) 

y =( x / 1 x 1 ) • [ 1 x 1 ] 

整数化関数 

I NT 

Y 二 INT ( X ) 

y = [ x ] 

整数化関数 

LOG 

Y = LOG ( X ) 

y =log e x 

対数関数 

RND 

Y = RND ( X ) 


乱数関数 

SGN 

Y = SGN ( X ) 

y = x / 1 x 1 

正負符号 

SIN 

Y = SIN ( X ) 

y = sin x 

三角関数 

SQR 

Y 二 SQR ( X ) 

y = yT x 

平方根 

TAN 

Y = TAN ( X ) 

y = tan x 

三角関数 


(変数 X を引数とし、関数の値を変数 Y に代入するときの例） 
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3. 数の計算 


嫌算術演算の応用例 

今年の誕生日の曜日をもとに、誕生日が日曜日になるのは何年後かを求めるプ 
ログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

今年の誕生日から、来年の誕生日までの日数は365日です。365日を1週間の曜 
日の7で割った余り、これが今年と来年の誕生日の「曜日のズレ」です。割り 
算の余りは MOD 演算で求めます。 

この計算を繰り返して、誕生日がズレた結果、日曜日になるのが何年後かを求 
めます。 

しかし、これでは、うるう年のことを考えに入れていません。うるう年の場合 
は1年が366日になります。 

1901年から、2099年までの間のうるう年は、西暦を4で割り切れる年です。西 
暦を4で割ってその余りが0なら、その年はうるう年ということになります。 
このように、うるう年も計算に入れて正確な日数を求めます。 

鉍 こういったプログラムを作る考え方のことを「アルゴリズム」といいます。 
アルゴリズムとは、問題の解決法を、既知の計算を組み合わせることで実現 
する方法です。プログラムを作るにためには、まずその問題を解決するため 
のアルゴリズムを考えることが必要です。 



(終わり） 
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3. 数の計算 


(プログラム例 2-2-5 :誕生日が次に日曜日になる年を求める） 

100 ，- 

110’ 次の誕生日が日曜日になるのは西暦何年かを調べる 

120 ，- 

130 INPUT " あなたの誕生日は何月ですか ”， BM 

140 INPUT "今年は西暦何年ですか”， TY ^ — ，ふ， ノよ、、> 

150 PRINT” 今年のあなたの誕生日は何曜日ですか.数字で A 力し T く ^: さ 
160 INPUT " 日 （ 0 ) 月 （ 1 ) 火 （2 ) 水 （ 3 ) 木 （ 4 ) 金 （ 5 ) 土 （ 6 ) ， TW 

170 ’ 

180 DD = 0 
190 YY = TY 

200 G0SUB * 日数を計算 ’D に次の年の誕生日までの日数を求める 
210 DD = DD + D: YY = YY + 1 

220 WHILE (DD + TW) MOD 7 <> 0 山 ふ 私 — ，， - 认 - 

230 G0SUB * 日数を計算 ’D に次の年の誕生日までの日数を求める 
240 DD = DD + D: YY = YY + 1 
9^0 WEND 

260 PRINT M 次のあなたの誕生白が日曜日になるのは，西暦"； YY:” 年です” 
270 END 

2 〇 Q * _ 

290 * 日数を計算 ’D に次の年の誕生日までの日数を返す 

300 IF BM <= 2 AND YY MOD い 0 THEN 

310 D = 366 

320 ELSE IF BM > 2 AND (YY+1) MOD 4 = 0 THEN 

330 D = 366 

340 ELSE 

350 D = 365 

360 ENDIF 

370 RETURN 


籲関数のグラフ 

三角関数 S 1 N ( X ) のグラフを描くプログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

関数のグラフは、一定の範囲内で引数を動かしながら、その引数と関数の値を 
対応する x 座標と y 座標に点を描くことによって表します。一定の範囲内で引 
数を動かすには F 0 R - NEXT 命令を使います。点を表示するには PSET 命令を使いま 


す。 

関数のグラフを描くときには、グラフのどの範囲をどの程度の大きさで画面に 
表示するかに注意します。画面は、目盛りが1ドットの座標系と考えられ、関 
数の引数と値をそのまま画面上の座標にあてはめてしまうと、グラフは小さく 
なってしまいます。たとえば SIN 関数は最大値が1、最小値が一1の関数なの 
で、そのままではせいぜい2ドットか3ドットの大きさになってしまいます0 
わかりやすくするためにはこれを適当な大きさに拡大します。 

また、画面上の座標系は数学で使う座標とは逆に、 y 座標が下向きになってい 
ます。このため、式の計算上では + — を逆にして座標を逆向きにします。 
関数のグラフを描くと、関数を感覚的に理解することができます。 SIN 関数を 
好きな関数に変えて、いろいろな関数を比べてみてください。 
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3. 数の計算 


(始め） 


ル 



r 


(終わり） 



(プログラム例 2-2-6 :関数のグラフ） 

100 * - 

110’ 関数のグラフを描く 

120 ' - 

130 ’ 

140 PI = 3. 14159! 

150 CLS 

160 GOSUB tFRAME 
170 FOR SX=0 TO 399 
180 X = (SX - 200)/100 
190 Y = SIN(X) 

200 SY = -100 * Y + 240 
210 PSEKSX, SY), 7 
220 NEXT 
230 END 
240 * 

250 ' - - - - 

260 tFRAME ’ 枠を描く 

270 COLOR 7 

280 PRINT ” 関数のグラフ" 

290 LINEC0,120)-(400,360),PSET , %\, BF 
300 LINE(0. 240)-(400. 240). PSET. 1 
310 LINE(200. 120)-(200,360),PSET. 1 
320 SYMB0U 184. 242)， " 0 ，，， 1 ， 1，7 
330 SYMB0K 190, 106) ， "y” ， 1 ， 1, 7 
340 SYMB0K400, 242), ” x” ， 1 ， 1， 7 
350 RETURN 
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3. 数の計算 



鉍 このプログラムでは画面上の座標を変敎 SX と SY で、関数の引数と関数の値を 
変数 X と Y で表しました。そして X を-2から2まで変えながら、 S 1 N ( X ) の値を Y 
に求めて、そのグラフを画面上に描くものです。 

プログラミングのテクニックとして、このプログラムでは X を拡大して SX を 
求めるかわりに、 SX を縮小して X を求めています。 

•関数によるトーンジェネレータ 

関数のグラフで描かれる波形の音を鳴らすプログラムを作ってみましよう。 


このプログラムは次のような考え方で作ります。 

音を出すには fmTO 丽 S に内蔵されている PCM 音源を使います。また、音の波形 
はグラフで表すことができます。関数を使ってグラフを作り、そのグラフを PCM 
音源のデータに変換します。グラフは画面に表示して、どんな波形なのかが目 
で見えるようにします。そして PCMPLAY 命令を使って、 fmTOWNS 内蔵のスピー 
カーから音を出します。 

次のプログラム例 2-2-7 は、 192 Hz のサイン波を出すようになっています。 
サイン波は SIN 関数で作ります。 SIN 関数の計算をする部分を変えると、色々 
な波形の音を聞くことができます。 

(始め） 

一 _^_ 

PCM 音源用の配列変 
数を定義する 


関数によって波形を 
つくる 

、レ 

枠とメ ッセージと 波 
形を描く 

'、レ " 

波形の音を鳴らす 


1文字キー入力 
(終わり） 
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3. 数の計算 


(プログラム例 2-2-7 :関数によるトーンジヱネレータ） 


100 1 - 

1,10 関数によるトーンジヱネレータ 

120 ' - 

130 ' 関数によって波形をつくります 

140 ' 波形はプログラム中で指定します 

150 ’ その波形の 192Hz の音を出します 

160 ’ 

170 PI = 3. 14159! 

180 DIM WAVEUdOO + 32) / 2 -1) 

190 WPT& = VARPTR(WAVEHO)) 

200 RANDOMIZE TIME 
210 ’ 

220 GOSUB 本 SETUP 

230 GOSUB 纟 GENERATE 

240 GOSUB 幸 DISPLAY 

250 PCMPLAY WAVEX 

260 AS = INPUT$(i) : PLAY OFF 

270 END 

27 5 ，- 


280 +SETUP 
290 FOR 1=0 TO 7 

300 POKE WPT&rI. 
310 NEXT I 

320 WAVE^C4) 

330 WAVE^(5) 

340 WAVE%(6) 

350 WAVEW7) 

360 WAVE^(8) 

370 WAVE5U9) 

380 WAVEX(IO) 

390 WAVE^d 1) 

400 WAVE 多 （ 12) 

410 WAVEH13) 

420 WAVEH14) 

430 WAVEH15) 

440 RETURN 

450 ’ - 

455 本 DISPLAY 
460 CLS 


P C M 音源用の配列変数の準備 


ASC(” ”） 


INT(RND ⑴ *65536) 
INT(RND(1)*65536) 
100 
0 
0 
0 

100 

0 

&H4B00 

0 

48 

0 


32768 

32768 


枠と波形の表示 


470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

575 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 


PRINT" 関数によるトーンジヱネレータ ” 
PRINT" 何かキーを押すと止まります ” 
LINE (268, 1 10)-(372,370), PSET, BF 
LINEC268, 1 10)-(372,370), PSET, 1， B 
FOR 1=0 TO 99 

W = PEEK(WPT& +32+1) 

IF W >= &H80 THEN IV = - (W AND &H7F) 
LINE(270+I, 240)-(270 + 1,240-W),PSET,7 
NEXT I 
RETURN 


♦GENERATE 
FOR 1=0 


W 
W 
M 
R 
W 
W 

w 

IF W 
POKE 
NEXT I 
RETURN 


TO 99 
/ 100 


関数によって波形をつくる 


(2 + 


127 纟 SINC2 
2!: W =127 
• 5: W =127 
2 * 254 纟 ABS(T 
254 t (T - . 5! ) 

254 纟 RND(l) -127 
<0 THEN W = &H80 OR (-W) 
WPT& f 32 + I, W 


PI + T) 

SIN(2+PI*(T+M*SIN(2tPI*T))) 


ルく-% 


1 ) 


無音 
正弦波 
FM 変調 
矩形波 
三角波 
のこぎり波 
ノイズ 
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文字の処理 



コンピュータの世界ではアルファべットや漢字、ひらがななどのすベての文字は 
数で表され、ひとつひとつの文字に、それぞれ異なる数値が割り当てられていま 
す。例えばアルファべットの” A ” は 65 という数値で、数字の” 1” は 49 という数値で 
表されます。しかし、プログラムを作るときに、文字をすべて数値にして処理す 
るのは大変です。そのようなとき、文字列変数、文字列定数、文字を扱う関数を 
使うと、文字を数値にせずに処理することができます。 


文字の表しかた 


文字は1バイト（半角）の数値または2バイト（全角）の数値で表され、その1 
バイトまたは2バイトの数値を「コード」といいます。 

文字を扱う命令や関数では、この、バイトとコードを指定する必要があります。 
コードには次のような種類があります0 
• ASCII (アスキー）コード 

ANSI (米国規格協会）で定められたコンピュータ用の文字コードです。アルフ 
ァベット、記号、数字に1バイトの数値を割り当てたもので、日本語は扱えま 


せん。 

• JIS コード 

JIS (日本工業規格）で定められたコンピュータ用の文字コードです0 ASCII 
コードを改良して日本語も表せるようにしたものです。 

JIS コードで表す文字は、 「 ANK 文字」と「日本語文字」に分けられます。 

ANK 文字は1バイトの数値で表され、半角のアルファベット、記号、数字、力 
タカナが含まれます。 

日本語文字は2バイトの数値で表され、全角のアルファベット、記号、数字、 
カタカナ、ひらがな、漢字、ギリシャ文字、ロシア文字が含まれます。 

ANK 文字と日本語文字が混在する場合は、日本語文字の始まりと終わりを特別 
な記号で区切る必要があります。 

•シフト J 1 S コード 

ANK 文字と日本語文字が混在できるように、 JIS コードを改良したコードです。 
シフト JIS コードでは、日本語文字の先頭の1バイトが ANK 文字のコードでは 
未定義の81以上の数値になっており、区切り記号がなくても ANK 文字と日本語 
文字との区別がつくようになっています。 

ASCII コードで表される文字と ANK 文字をキャラクタコードといいます。 fmTOWNS 
では-キャラクタコードとシフト JIS コードを使います。 
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4. 文字の処理 


文字列定数/文字 
列変数 


F - BAS 1 C 386 では、文字を扱う変数や定数を、数値と区別して、文字列変数、文字 
列定数といいます。 

文字列とは、文字がいくつかつながったものをいいます。（文字が1つの場合も 
文字列といいます） 

參「文字列定数」 一 特定の文字列を表記するためのもので、その文字列をダブ 
ルクォーテーションマーク「” J でく くって表記します。 
数字も「”」でく くると、文字とみなされます。 

なにもく くらずに、「” ”」と表記すると、文字が0個の 
文字列になります。これを「ヌル文字列」といいます。 

• 「文字列変数」一文字列を保持するための変数で、変数名の最後にダラーマ 
ーク「$」を付けて表記します。 

铋 ヌルはドイツ語でゼロの意味です。ヌル文字列は、文字列を初期化する（ゼロ 
の状態にする）ときなどに使います。 

碥 文字列は十の演算子を使ってつなぎ合わせることができます。これを文字列の 
連接といいます。 

铋 文字に割り当てられている数値を、小さい順に並べると、すべての文字はコー 
ド順に並びます。したがって文字列の大小の比較は、数値の大小の比較と同じ 
ようにおこなうことができます。 

比較をおこなうには、数値の比較と同様に、関係演算子「く」「〉」「く =」 
「>二」「=」「く〉」を使います。 
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4. 文字の処理 


文字を扱う関数 


文字を扱う関数には、次のようなものがあります。 

• LEFTS (< ANK 文字列〉, < AM 文字数〉） 

ANK 文字列の左から、指定された数の文字列を返す。 

• KLEFTS (〈日本語文字列〉 〆 日本語文字数〉） 

日本語文字列の左から、指定された数の文字列を返す。 

• MIDS (く ANK 文字列〉，く位置〉， < ANK 文字数〉) 

ANK 文字列の指定された位置から指定された数の文字列を返す。 

• KMIDS «0本語文字列〉，〈位置〉，〈日本語文字数〉） 

日本語文字列の指定された位置から指定された数の文字列を返す。 

• RIGHTS (く ANK 文字列 〉, <ANK 文字数〉）. 

ANK 文字列の右から、指定された数の文字列を返す。 

• KRIGHTS (〈日本語文字列〉，〈日本語文字数〉） 

日本語文字列の右から、指定された数の文字列を返す。 

• LEN (く ANK 文字列〉) 

ANK 文字列の文字数を返す。 

• KLEN (く日本語文字列〉） 

日本語文字列の文字数を返す。 

• INPUTS (く ANK 文字数〉) 

キーボードから入力された ANK 文字を返す。 

‘ LEFTS 関数、 MID $ 関数、 RIGHTS 関数、 LEN 関数では、日本語文字は2バイトの ANK 
文字と判断されます。 

KLEFT $ 関数、 KMID $ 関数、 KRIGHTS 関数、 KLEN 関数では、 ANK 文字も日本語文字 
も1文字を1と判断されます。 

罅 INPUTS 関数では日本語文字は2バイトの ANK 文字と判断されます。 
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4. 文字の処理 


転換関数 

一般に、文字列変数や文字列定数、文字を扱う関数を使った処理では、バイ 
卜数やコードを意識することはあっても、数値そのものを意識することはあ 
りません。しかし、文字と数値の対応を考える必要がある場合もあります。 
例えば、ひらがなからカタカナへ変換するようなプログラムでは、次のよう 
な処理をおこないます0 

カタカナの JIS コードは、ひらがなの J 1 S コードにちょうど & H 100 ( F-BASI 
C 386 では rfeHj は16進数であることを表します）をたしたものなので、文字 
(ひらがな）をいったん数値に転換して & H 100 をたした後、数値から文字 
(カタカナ）に転換します。 

このように、文字と数値を転換するには、転換関数という関数を使います。 
転換関数には キャラ クタコードと J 1 S コー ドで、それぞれ次のようなものが 
あります。 

<キャラクタコード> 

參 CHRS (く数値または数値変数〉）一 


•ASC (く文字または文字変数〉）一 


< JIS コイ> 

籲 KNJ $ (く数値または数値変数 >) 一 


引数に与えたキャラクタコードの数値に 
対応する文字を返す 
引数に与えた文字に対応するキャラクタ 
コードの数値を返す（引数に2文字以上 
の文字列を与えた場合、常に最初の1文 
字が転換の対象になる） 


引数に与えた JIS コードの数値に対応す 
る文字を返す 

JIS (く文字または文字変数〉）一引数に与えた文字に対応する JIS コード 

の数値を返す 


キャラクタコ- 

-F 

65 



パ%コ249卜 



CHRS 

ノ J 

、ノ 



ASC 


f) 

KNJ$ 



JIS 


字 


日宅辱大字 

め 


‘ これらの関数の引数に、文字列を指定しても、最初の1文字しか転換され 
ません。 
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4. 文字の処理 



春 YES / NO の選択 

YES か N 0をキーボードから入力して、入力された文字を表示するプログラムを 
作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

キーボードから Y または N が入力されたら、文字列変数 A $ に文字列” Y ” か” N ” を代 
入します。また、小文字の y または n が入力されたときには、それを大文字に変 
換して文字列変数 A $ に代入します。それ以外の文字が入力されたときは WHILE - 
WEND 命令を使って、ループを繰り返し、 YNyn のどれかが入力されるまで待ちま 
す0 


(始め） 

山 



(終わり） 
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4. 文字の処理 


(プログラム例 2-3-1 : YES / NO を選択するプログラム） 

100 f - 

110 ’ YES/N0 を選択するプログラム 

120 ' - 

130 PRINT ” よろしいですか （ Y/N) ”； 

140 GOSUB *YESN0 
150 END 
160 ’ 

170 * - 

180 +YESN0 ’ Y/N 入カルーチン 

190 A$ = 1NPUTH1) 

200 WHILE N0T( A$ = "Y” OR A い ” y” OR AS = "N” OR A$ = ”n") 

210 AS = INPUT$(1) 

220 WEND 

230 IF A$ = ”y” THEN A い " Y” 

240 IF A$ = M n M THEN A$ = 

250 PRINT A$ 

260 RETURN 

參ひらがなからカタカナへの変換 

ひらがなからカタカナへ1文字変換するプログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

ひらがなに割り当てられている JIS コードは、 & H 2421 から、 & H 2473 までです。 
そして カタカナに割り当てられている JIS コードは、ひらがなの J 1 S コードに 
ちょうど & H 100 を足したものです。変換にはこの規則を使います。まず 、 JIS 
関数を使って日本語文字を J 1 S コードの数値に変換します。そしてその文字が 
ひらがなであれば、その数値に & H 100 をたしてカタカナの数値に変換します。 

最後に KNJS 関数を使って、 JIS コードの数値を日本語文字に戻します。 

( 始め） 


ル 





(終わり） 
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4. 文字の処理 


(プログラム例 2-3-2 :ひらがなからカタカナへ変換するプログラム） 

100 • - - -一-- 

110’ ひらがなからカタカナへ変換するプログラム 

120 * - 

130 INPUT ” ひらがなを入力してください =” A$ 

140 CODE = JIS(A$) 

150 IF CODE >= &H2421 AND CODE く = &H2473 THEN CODE = CODE + &H100 
160 A$ = KNJS(CODE) 

170 PRINT AS 
180 END 
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■ ファイルの処理 


プログラムでは、数字や文字などのたくさんのデータを扱いますが、これらのデ 
一夕は電源を切ったりプログラムを終了すると消えてしまいます。これらを消さ 
ずにとっておくには、フロッピィディスクやハードディスクにファイルを作り、 
その中に保存します。 

データをファイルに保存したり、取り出したリするには、次のような処理をおこ 
ないます。 

參ファイ ルにデータを保存するとき 
ファ イルをオープンする 
ファ イルにデータを書き込む 
ファイ ルを クローズ する 
籲 ファ イルからデータを取り出すとき 
ファイ ルをオープンする 
ファ イル内のデータを読み込む 
ファイ ルを クローズす る 

铋 ファイルについては、 砍27 ページをご覧ください0 

铋 ファイルにデータを書いたり読んだりすることを「ファイルの入出力」または 
「ファイルのアクセス」といいます。 

铋 ファイルにはデータ以外にプログラムも保存できます。 

プログラムをファイルに保存したり、取り出したりするには、 F - BASIC 386 のエ 
ディタ画面で、[保存]や[読み込み]の操作をおこないます。 

(エディタの操作 位* 185ページ） 
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5. ファイルの処理 


ファイルのオーブ 
ン 


ファ イルの クロー 
ズ 


新たにファイルを作るときや、すでにあるファイルのデータを取り出すときは、 
まずファイルをオープンします。 

ファイルをオープンするときは OPEN 命令を使います。 

• OPEN 命令——これから処理をおこなうファイルにファイル番号を割り当てま 
す。 

OPEN くモード〉 〆 ファイル番号〉，くファイル名〉 


OPEN ”0”，#1,” KEYFILE ” ". KEYFILE という名前のファイルを新しくオー 

プンし、ファイル番号1を割り当てる 


鑪 モードはファイルの用途を指定するものです。新しいファイルを作るのか、す 
でにあるファイルをオープンするのかなどの指定をおこないます。 

モードには、”ド、”0”、” A ”、 ” R ” があります。詳しくは F - BASIC 386 リファレン 
スガイドを参照してください。 

4 ファイル番号はファイルのアクセスのために用いる番号で、ファイルをどこま 
で書いたか、どこまでを読んだかといったことを管理するために必要なもので 
す。ファイル番号は、ファイルごとに違った番号を割り当てます。 
オープンした後のファイルのアクセスは、ファイル名でなく、ファイル番号を 
指定しておこないます。 

ファイル番号は1〜16の範囲で指定します0 

ファイルをオープンしたら、必ずクローズします。ファイルをオープンしたまま 
フロッピィディスクを交換したり電源を切ったりすると、ファイル内のデータが 
壌れてしまうことがあります。 

ファイルをクローズするときは CLOSE 命令を使います。 

• CLOSE 命令 —— データの 書き込みが終わって いない 場合は書き込みを終え、 
OPEN 命令で割り当てたファイル番号を開放し、別のファイル 
のアクセスのためにその番号を使えるようにします。 

CLOSE くファイル番号〉 


CLOSE HI 


…ファイル番号1のファイルをクロー ズする 
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5. ファイルの処理 


ファイルへのデー 

夕の書き込み 


ファイルにデータを保存するときは、どのファイルにどのようなデータを保存す 
るのかを指定して書き込みます0 

ファイルへ データを書き込むときは、書き込むデータが文字列でも、数値でも、 
PRINT # 命令を使います。 

ファイルには「順ファイル」と「ランダムファイル」の2種類がありますが、こ 
こでは、順ファイルへ書き込む場合を説明します。 

♦文字列を書き込む場合 

• PRINT # 命令——文字列変数や文字式に代入されている文字列を書き込みま 
す。文字列を区切るため、文字列変数や文字式の前後をダ 
ブルク オーテー シヨンマーク （ CHR $(34)) でく くり、間を+ 
の演算子でつなぎます0 
PRINT # 〈ファイル番号〉，”く文字列変数〉” 


PRINT #1, CHR $(34)+ A $+ CHR $(34) •••文字列変数 A $ の値をファイル番号1 

のファイルに書く 


1行の文字列として書き込むときは、セミコロンを付けます。そうすると 
文字列の最後に、行の区切りであることを表す rcRj (キャリッジリター 
ン）と 「 LF 」 （ラインフィード）という文字を付けて書き込みます0 
PRINT #1, CHR $(34)+ A $+ CHR $(34) 

1 ——セミコロン 

書数値を書き込む場合 

• PRINT # 命令——数値変数や数値式に代入されている数値を書き込みます。 

文字列を書き込むときに使ったダブルクォーテーションマ 
ークは付けません。 

PRINT # くファイル番号〉，く数値変数〉 


PRINT #1 ， A 

…数値変数 A 

の値をファイル番号1のファイルに 


書く 



鉍順フ ァイルとランダムファイルについては、■了1ページをご覧ください0 
4 「CRJ 、 「 LFj については 便71 ページをご覧ください。 
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5. ファイルの処理 


ファイル内のデー 
夕の読み込み 


ファイルに保存されているデータを取り出すには、どのファイルからどのくらい 
の長さの文字列を取り出すのかを指定して変数に読み込みます。 

ファイルからデータを読み込むときは、読み込むデータが文字列のときは 、 INPU 
T $ 関数、 INPUT # 命令 、 LINE INPUT # 命令を使います。読み込むデータが数値のと 
きは、 INPUT # 命令を使います。 

ファイルには 「順 ファイル」 と 「ランダムファイル」 の2種類がありますが、こ 
こでは、順ファイルのデータを読み込む場合を説明します。 

籲文字列を読み込む場合 

• INPUTS 関数——指定した文字数だけ読み込みます。 

INPUTS (く文字数〉,くファイル番号〉) 


A $ = INPUT $(1,2) …ファイル番号2のファイルから一文字を文字列変 

数 A $ に読む 


• INPUT # 命令—— 「 CR / LF 」 ，「：」，「，」の記号の前までの文字列を読 
み込みます。 

INPUT # 〈ファイル番号〉,〈文字列変数〉 


INPUT HI , A $ …ファイル番号1のファイルから文字列を文字列変 

数 A $ に読む 


•LINE INPUT # 命令 —— 1行の文字列 （「 CR / LF 」 の前までの文字列）を読 

み込みます。 

LINE INPUT # くファイル番号〉，〈文字列変数〉 


LINE INPUT #1, A $ …ファイル番号1のファイルから一行を文字列変数 
A $ に読む 
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5. ファイルの処理 


籲数値を読み込む場合 

• INPUT # 命令一 「 CR / LF 」 ， 「：」 ， 「•」の記号の前までの数値を読み込みます0 
INPUT # くファイル番号〉,く数値変数〉 


INPUT #1 , A …ファイル番号1のファイルから数値を数値変数 A に読む 


W ファイルの最後まで読み終わったかどうかを調べるには EOF 関数を使います。 
EOF 関数はファイルの終わりを検出する関数で、ファイルの最後まで読み終わ 
ったときは、 一 1を返し、読み終わっていないときは0を返します。 


ファイル内のデータ 

ファイルには、「順ファイル」と「ランダムファイル」の2種類があり、フ 
ァイルを作るときに、どちらのファイルにするかを指定します。 

順ファイルは、先頭から順にデータを書き込み、読み込むときも先頭から読 
み込みます。ランダムファイルはデータをある一定の長さで管理し、先頭か 
ら何番目かを指定して書き込み、読み込みをおこないます。ランダムファイ 
ルは、データのアクセスをするときに、 そのつど データのある位置を探す時 
間がかかるので、通常は順ファイルを使います。 

順ファイルの中のデータは、保存した順に、すきまなく、びっしりと詰まっ 
ています。ファイル内のデータは保存した順に並んでいるので、取り出すと 
きは保存した順番と一致するようにしなければいけません。ファイルの先頭 
から順に保存したデータは、先頭から取り出します。真ん中から先頭、そし 
て最後を取り出す、などということはできません。 

行の区別は「キャリッジリターン」と「ラインフィード」という、2つの特 
別な文字によっておこないます0キャリッジリターンは略して 「 CR 」 と表し、 
キャラクタコードは13です。ラインフィードは略して 「 LF 」 と表し、キャラ 
クタ コー ドは10です。 

ファイル内のデータは次のように保存されています。 

A B 1 C [, 「1丨—213 「CR |"LFl H E「L I — L T 0 ^ i 

_ _ _ _ __ _ _ じ「 丨丨 1~~ ~ ~~ 1 ~ —、」 

——ラインフィード 
-キャリッジリターン 
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5. ファイルの処理 


■ saagga — •ファイル内容を表示するプログラム 

ファイルの内容を読み込んで表示するプログラムを作ってみましよう。 


このプログラムは次のような考え方で作ります。 

ファイルをオープンし、一行を読んで表示するという作業をファイルの終わり 
まで繰り返します。そして最後にファイルをクローズします。 

ファイルの終わりを調べるのには EOF 関数を使います。 

このプログラムを使えば、文字列や数値が実際にファイルの中にどんなふうに 
書かれているのかを確かめることができます。 


(始 め） 


小 





(終わり） 


(プログラム例 2-4-1 :ファイル内容表示） 

1〇〇 ，- 

110’ ファイル内容を画面に表示する 

120 * - 

130 ’ 

140 INPUT ” 表示するファイルは ？”， FLNAMES 
150 OPEN ”1 ，，， #1, FLNAMES 
160 WHILE NOT E0F(1) 

170 LINE INPUT #1, ONELINHS 

180 PRINT 0NELINE$ 

190 WEND 
200 CLOSE #1 
210 END 
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5. ファイルの処理 


籲ファイルをコピーするプログラム 

ファイルをコピーして同じファイルを2つ作るプログラムを作ってみましょう。 
このプログラムは、前のプログラム例 2-4-1 に、次のような処理を加えます。 
書き込み用に新しくファイルをオープンし、そのファイルに読み込んだデータ 
を一行ずつ書き込みます。そして最後にファイルをクローズします。 


(始め） 
小 



(終わり） 


(プログラム例 2-4-2 : ファイルをコピーする） 

100 ，- 

110’ ファイルを読み込んで別のファイルに書き込む 

120 ，- 

130 ’ 

140 LINE INPUT " 読み込むファイルは？”， INFILES 
150 OPEN "I", #1， INFILES 

160 LINE INPUT " 書き込むファイルは？ ” ， 0UTFILES 
170 OPEN "0", #2, OUTFILES 
180 WHILE NOT E0F(1) 

190 LINE INPUT II,L$ 

200 PRINT #2, L$ 

210 WEND 
220 CLOSE #1 
230 CLOSE #2 
240 END 
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5. ファイルの処理 


修ファイルのデータに行番号を付けるプログラム 

データの行の先頭に、 BASIC のプログラムで使うような行番号を付けるプログ 
ラムを作ってみましょう 0 

このプログラムは、前のプログラム例 2-4-2 に、次のような処理を加えます。 
データを1行読むごとに、行番号を付ける処理をおこないます。行番号を付け 
たデータは、また1行ずつ書き込みます。データに行番号を付けるためには、 
十の演算子を使います。 

く:)この プログラムは、自分の使い慣れたワードプロセッサなどを使って BASIC 
プログラムを作るときに便利です。まずワードプロセッサで行番号のない BA 
SIC プログラムを作り、それを この プログラムを使って行番号を付けます。 

(始め） 

_ J/ _ 

読み込むファイルを開く 


T 





書き込むァイルを閉じる 
(終わり） 
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5. ファイルの処理 


(プログラム例 2-4-3 :行番号をふる） 

100 * - 

110’ ファイルに行番号を付けて別のファイルに書き込む 

120 ' - 

130 ’ 

140 LINE INPUT " 行番号を付けるファイルは？”， INFILES 
150 OPEN ”1” ， #1.INFILES 

160 LINE INPUT ” 書き込むファイルは？ ” ， 0UTFILES 

170 OPEN ”0 ，，， #2, 0UTFILES 

180 L =100 

190 WHILE NOT E0F(1) 

200 LINE INPUT #1,INPUT-L$ 

210 GOSUB ^NUMBER 

220 PRINT 0UTPUT-L$ 

230 PRINT #2, 0UTPUT-LS 

240 WEND 

250 CLOSE #1 

260 CLOSE #2 

270 END 

280 ’ 

290 ? - 

300 ^NUMBER •読み込んだ行に行番号を付ける 

310 * 

320 0UTPUT-LS = STR$(L) + ” ” + INPUT-LS 
330 L = L + 10 

340 RETURN 
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5. ファイルの処理 


L =ファイルから 配列変数に 
読み込んだ行数を数える 
変数 



( 終わり） 


參ファイルの行を並びかえるプログラム 

ファイル内のデータを行単位でコード順に並びかえるプログラムを作ってみま 
しょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

データをコード順に並べるには、いったんファイル内のデータを全部読み込ま 
なければいけません。そのため、あらかじめ文字列の配列変数に、すべての行 
を読み込んでから処理をおこないます。処理がすべて終わったら、配列変数を 
ファイルに書き込みます。 - 


(始め） 
士 



読み込むフアイルを開く 


vl/ 


書き込むファイルを開く 




0 - L 


_ 




L - はい 

In - - 

^ - 一 ^ - — y / n / レ中 :^ 今ノ ^ - 


配列 • 変数に 1 行読む 


3 / 


L + 1 -*■ L 



1 





読み込んだデータを 
並びかえる 


^ — 


1 — I 




にる 

ルえ 

ィ数 

ァを 
フ数 
ら行 
かだ 
数ん 
変込 
列き数 
配書変 
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5. ファイルの処理 


(プログラム例 2-4-5 :行単位の並びかえ） 

100 ' - 

110’ ファイルを行単位でソートして別のファイルに書き込む 

120 ' - 

130 ' 

140 DIM TLINE$(1000) 

150 ’ 

160 LINE INPUT ” ソートするファイルは ？”， I NFI LE$ 

170 OPEN ”1” ， #1， INFILES 

180 LINE INPUT " 書き込むファイルは ？”， OUTF I LE$ 

190 OPEN ”0 ”， #2 ， 0UTFILH$ 

200 ’ 

210 L = 0 

220 WHILE NOT E0F(1) 

230 LINE INPUT #1,TLINE$(L+1) 

240 L = L + 1 

250 WEND 

260 ’ 

270 G0SUB *S0RT 

280 ’ 

290 1=1 

300 WHILE I <= L 

310 PRINT TLINES(I) 

320 PRINT #2, TLINESd) 

330 1=1+1 

340 WEND 

350 END 
360 ’ 

370 f - 

380 *S0RT ’バブルソート法により並びかえをおこなう 

390 1=0 

400 WHILE I < NUNES 

410 J = I 

420 WHILE J < NUNES 

430 IF TLINH$(I) > TLINH$(J) THEN SWAP TLINESd). TLINE$(J) 

440 J = J + 1 

450 WEND 

460 1=1+1 

470 WEND 

480 RETURN 
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第 3 章 

本格的なプログラムを作るための知識 


この章では、より本格的なプログラムを作るための知識について 
説明しています。 

難しいかもしれませんが、少しでもわかってきたらしめたもので 
す。きっと、プログラムを作る素晴らしさを味わっていただける 
と思います。 


この章をお読みいただく前に . 80 

1 . マウスの処理 . 82 

2. 再帰的なプログラム . 89 

3. エラーの処理 . 95 






この章をお読みになる前に 


第2章では、プログラムを作るために必要な、基本的なことがらについて説明し 
ました。それらのことを理解できていれば、基本的なプ□グラムを作ることはで 
きます。しかし、次の第4章で紹介するような本格的なプログラムを作るには、 
第2章で勉強した内容に加えて、もう少し勉強が必要です。 

この章では、マウスを扱う処理と、知っていると必ず役に立つプログラミングの 
テクニック、再帰的なプログラムと、エラーの処理について説明します。 


1 . マウスの処理 



本格的なプ□グラムを作るため 
に、少し高度なテクニック、再 
帰的なプログラムを紹介します。 
このテクニックは、次の第4章 
で紹介するサンプルプログラム 
でも随所に使われています。 


マウスが使われだしたのは比較的 
最近のことですが、ゲームや絵を 
描くプログラムでは、今やマウス 
は必需品です。ここでは、とのよ 
うにマウスの動作を検出し、その 
結果でどのようなプログラムがで 
きるのかを説明します。 


2. 再帰的なプログラム 
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3. エラーの 処理 



プ□グラムに何らかの間違いがあ 
るとエラーが発生して、プ□グラ 
ムが止まってしまいます。しかし 
エラーが発生したからといってコ 
ンピュータ本体やプログラムが壊 
れてしまうわけではありません。 
エラーが発生したら、その原因を 
修正してエラーが発生しないよう 
にすればいいのです。ここでは、 
いろいろなエラーに対する処理に 
ついて説明します。 
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■ マウスの処理 


マウスは、マウスの中にある球で、画面上の動きを検出し、2つのボタンのどち 
らかを押すことによって、左クリック、右クリック、ダブルクリック、ドラッグ’ 
という動作をおこないます。そしてマウスによる処理、例えば画面上に絵を描い 
たり、範囲を指定したり、メニューを選択したり、というような処理は、これら 
の動作をうまく組み合わせることで実現しています。 

プ□グラムの中でこれらの動作が発生したことを知るには、マウスの動きやボタ 
ンの状態を常に検出する必要があります。そして、マウスの動きを検出したら、 
すぐにその変化に対応する処理をおこなうようにプ□グラムを作ります。 
マウスを使うには、マウスを使えるようにする MOUSE 命令と、マウスの動きやボ 
タンの状態を知るための MOUSE 関数を使います。 

MOUSE 命令 マウスを使い始めたり、画面にマウスカーソルを表示したり、マウスの使用をや 

めるときには、 MOUSE 命令を使います。 


MOUSE 命令 

意味 

MOUSE 0 

MOUSE 1,，，1 

MOUSE 5 

マウス使用開始 
マウスカーソルの表不 

マウス使用終了 


MOUSE 0と MOUSE 1,"1を続けて実行すると、マウスカーソルが画面に表示され、 
マウスが使えるようになります。マウスを使い終わる時には 、 MOUSE 5を実行し 
てマウスの使用を終了することを宣言します。マウスカーソルが画面から消去さ 
れ、マウスは使用できなくなります0 
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1. マウスの処理 


MOUSE 関数 


マウスの動きやボタンの状態を知るためには、 MOUSE 関数を使います。 

mouse 関数を使うと、マウスカーソルの位置、マウスボタンがクリックされたか 

などのマウスのあらゆる伏態を、関数が返す値で知ることができます。 

マウスのどの状態を調べるかは、 MOUSE 関数に与える引数の値で指定します。 


MOUSE 関数 

意味 

関数の返す値 

MOUSE (0) 

MOUSE (D 

マウスカ-ソルの現在位置（水平位置） 

マウスカ-ソルの現在位置（垂直位置） 

X 座標の0から639まで 
Y 座標の0から479まで 

MOUSE (2,0) 

MOUSE (2,1) 

マウスの左ボタンが現在押されているか 

マウスの右ボタンが現在押されているか 

押す= -1 離す= 0 
押す= -1 離す二0 

MOUSE (3,0) 

MOUSE (3,1) 

マウスの左ボタンのクリック回数 

マウスの右ボタンのクリック回数 

クリックされた回数 

クリックされた回数 

MOUSE (4, 0) 

MOUSE (5,0) 

左クり7ク時の水平位置 
左ク 1 h ク時の垂直位置 

X 座標の0から639まで 
Y 座標の0から479まで 


碥 MOUSE 関数は「システム関数」のひとつです。 

システム関数とは、コンピュータの内部の状態を知るための関数です0 
この関数を実行すると、コンピュータ内部の状態を、関数の返す値で知ること 
ができます。 

システム関数には、マウスの他にキーボードやモデムの状態を知る関数などが 
あります。 
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1. マウスの処理 


szaasHi •マウスボタンによる終了 

マウスの 右ボタ ンが 押されるまで マウス カーソルを表示するプログラムを作っ 
てみましょう。 


このプログラムは次のような考え方で作ります。 

WHILE - WEND 命令を使って、マウスの右ボタンが押されない間、ただマウスカー 
ソルを表示し続けます。右ボタンが押されたかどうかを調べるには 、 MOUSE (3 
, 1) を使います。このとき、 M 0 USE (2,1) を使いません。 M 0 USE (2,1) は、関数を 
実行したときに、ちょうどマウスのボタンが押されていないと、ボタンが押さ 
れたかどうかを知ることはできません。それに対して M 0 USE (3,1) は、関数を 
実行したときにボタンが押されていなくても、ボタンが押されたかどうかを知 
ることができます。 

条件式 M 0 USE (3,1) = 0でマウスの右ボタンが一度も押されていないことがわ 
かります。 


(始め） 





(終わり） 

(プログラム例 3-1-1 : マウスの右ボタンが押されるまで待つ） 

100 * - 

110’ マウス ボタンを押すまでカーソルを表示する 

120 ' - 

140 CLS 

150 MOUSE 0 

160 MOUSE 1…1 

170 WHILE M0USE(3,1)= 0 

180 WEND 

190 MOUSE 5 

200 END 
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1. マウスの処理 


參ドラッグによる動作 

マウスをドラッグして点線を描くプログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

マウスの 左ボタンを押したら点を描く動作を始め、ボタンを離したら点を描く 
動作をやめると考えます0これは マウス ボタンを押しているときと、離してい 
るときとで動作を変えるということです。条件式 MOUSE (2,0) = -1 で マウスの 
左ボタンが押されているかどうかがわかります。この条件式によって条件分岐 
をおこないます。 マウスカーソルの 位置は、 MOUSE ( O ) と MOSUE ( l ) を使って調べ 
ます。 

{前のプログラム例 3-1-1 の手法と組み合わせれば、マウスの右ボタンを押す 
と終了させることができます0 
(始め） 
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1. マウスの処理 


(プログラム例 3-1-2 :ドラッグして点線を描く） 

100 ' - 

110 ’ ドラッグして点線を描く 

120 f - 

130 CLS 

140 MOUSE 0 

150 MOUSE 1,，，1 

160 WHILE M0USE(3,1)= 0 

170 IF M0U5E(2, 0)=-1 THEN 

180 X = MOUSE(O): Y = MOUSE(l) 

190 PSET(X,Y)，7 

200 ENDIF 
210 WEND 
220 MOUSE 5 
230 END 


♦クリックによる動作 

マウスを左クリックして点を描くプログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

マウスの左ボタンを1回クリックするごとにマウスカーソルの位置を調べ、点 
を1つ描きます。 

M 0 USE (3,0) で、マウスの左ボタンがクリックされたかどうかがわかります。 

4 前のプログラム例 3-1-2 と似ていますが、実際に実行してみると違いがはっ 
きりします。 


(始め） 

小 



( 終わり） 
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1. マウスの処理 


(プログラム例 3-1-3 :マウスの左クリックによって点を表示する） 

100 ' - 

110’ マウスをクリックして点を描く 

120 f - 

130 ’ 

140 CLS 

150 MOUSE 0 

160 MOUSE 1…1 

170 WHILE M0USEC3,1) = 0 

180 IF M0USEC3.0) >=1 THEN 

190 X = M0USE(4,0): Y = M0USE(5,0) 

200 PSET(X, Y),7 
210 ENDIF 
220 WEND 
230 MOUSE 5 
240 END 


參マウスによるメニュー選択 

メニューから[表彰式]と[ブザー]のどちらかのボタンを選択して、それぞ 
れ違う音楽を鳴らすプログラムを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

まずマウスの左ボタンがクリックされたかどうかを調べます。クリックされた 
ときは、そのときのマウスカーソルの座標を調べます。そしてその座標の位置 
が[表彰式]または[ブザー]のボタンの上かを調べ、もしそうならそのボタ 
ンに対応する音楽を鳴らします。 

マウスが左クリックされたかどうかは M 0 USE (3,0) で、左クリック時の座標は、 
MOUSE (4, 0) と MOUSE (5, 0) でわかります。 

‘ このプログラムは、ファイルの削除やプログラムの終了など、ユーザに確認 
を求める処理に応用できます。 
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1. マウスの処理 


(始め） 


、レ 



V 


(終ゎり） 

(プログラム例3-卜4 :マウスによるメニュー選択） 

100 ' - 

110’ メニューから項目を選択する 

120 ' - 

130 CLS 
140 MOUSE 0 
150 MOUSE 1, 0. 0. 1 
160 GOSUB ^MESSAGE 
170 GOSUB ^CH00SE-YN 
180IF A$ = ，， Y” THEN 

190 PLAY ” T150L16EFGAG8G8>C4 く G4F8EDD8. CC2” 

210 ELSE 
220 BEEP 
230 ENDIF 
240 MOUSE 5 
250 END 
260 ^MESSAGE 

270 LINE(0, 0)-(220, 80), PSET, 7, B 

280 SYMB0K16. 16)," どちらかを選んでください " ， 1 ， 1 , 7 

290 LINE (20. 40)-(80, 60). PSET. 7, B 

300 LINE (120,40)-(180, 60). PSET,7, B 

310 SYMB0K30, 42)," 表彰式 ” ， 1, 1， 7 

320 SYMBOL ( 130, 42) ， " ブザー”， 1,1, 7 

330 RETURN 

340 ^CHOOSE -YN 

350 F = 0 

360 WHILE F = 0 

370 IF M0USE(3, 0) THEN GOSUB tCHECK-YN 

380 IF A い " r OR A$ = ”N” THEN F =1 

390 WEND 
400 RETURN 
410 ’ 

420 +CHECK-YN 

430 X = M0USE(4 t 0): Y = M0USE(5. 0) „ „ 

440 IF 20 <= X AND X <= 80 AND 40 <= Y AND Y <= 60 THEN A$ = Y 

450 IF 120 <= X AND X <=180 AND 40 <= Y AND Y <= 60 THEN A い ” N 

460 RETURN 
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■再帰的なプログラム 


プログラムを作る手法のひとつに「再帰」があります。 

再帰とは、ある動作の作用が、その動作をおこなったもの自身に返ってくるよう 
なはたらきをすることをいいます。つまり、再帰的なプログラムとは、ある処理 
の中でその処理自身を呼ぶプログラムのことです。 

例えばひとつの図形を少しずつ位置を変えて彳〇個描き、大きな図形にするプログ 
ラムを作るとします。図形を描く処理を10回記述する必要はありません。1回だ 
け記述して、その処理を位置を変えて10回繰り返して実行させればよいのです。 
このようなプログラムでは、図形を描く部分をサブルーチンにして、そのサブル 
ーチンの中で自分自身を呼ぶというような方法を使います。これを「再帰的サブ 
ルーチン」といいます。 


再帰的サブルーチ再帰的サブルーチンは、メインルーチンから GOSUB 命令で呼び出したサブルーチ 


ンの実行中に、さらに GOSUB 命令で自分自身を呼び出して実行します。 

このとき、自分で自分自身を呼び出した回数は、配列変数の添字を減らして数え、 
呼んだ自分と、呼ばれた自分で使う変数が一致しないようにします。 


メインルーチン 
GOSUB * 図形処理 


サブルーチン 
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2. 再帰的なプログラム 


チャレンジ 


♦再帰による計算 

入力された数値の階乗を計算して、その結果を表示するプログラムを作ってみ 
ましょう。 

このプログラムは次の考え方で作ります。 

4の階乗は、4 !で表され、結果は4 x 3 x 2 xixl = 24 となります。 
これを数式で定義すると、 

n != 丨 nx (n-1) ! for 1 
11 for n = 0 

となります。そして、 4 ! を、この数式に当てはめて計算すると、 


4! = 4 X 3! = 4 x 3 x 2! = 4 x 3 x 2 xl ! 二 4 x 3 x 2 x 1 x 01 

= 4X3X2X1X1 


となります。 

この式をそのままプログラミングすると長いステップが必要となります。この 
のようなときに再帰的サブルーチンを使います。 

階乗を計算する再帰的サブルーチンに数 n が与えられるとします。再帰的サブ 
ルーチンは、 n =0 のときは1を返し、それ以上のときには、自分自身に n — 
1を与えてその階乗を計算するように指示します。そして返ってきた値と n と 
をかけて、それを自分が計算した値として返します。 

‘ このように、自分で計算した値を自分自身に返して、その値を基に同じ計算 
を繰り返す方法は、等比数列や等差数列などを計算するときにも、応用でき 
ます。 


( 始め） 

_^_ 

階乗を求める数入力 

ル 

階乗を求める再帰的 
サブルーチン 

\|/ 

結果表示 
( 終わり） 
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2_再帰的なプログラム 


( プログラム例 3-2-1 :与えられた数値の階乗を求める） 


100 ，- 

110 ’ 階乗を求める 

120 ' - 

130 DIM V(20) 

140 INPUT ” 階乗を求める数は ？"， N 
150 GOSUB *CALC 
160 PRINT V(N) 

170 END 

180 ， - 

190 *CALC 

200 IF N = 0 THEN 
210 V(N)=1 

220 ELSE 

230 N=N-1 :GOSUB *CALC: N=N+1 

240 V(N) = N * V(N-l) 

250 ENDIF 
260 RETURN 


階乗を求める再帰的サブルーチ 
0!=1 の式 

(n-1) ! を V(N-l ) に求める 
n ! = (n- 1 ) !の式 
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2. 再帰的なプログラム 


小 


パターンを描きはじめる 
最初の位置を定義 


ル 


画面クリア 


籲再帰による図形 

1本の幹の先端が次々と2本の枝に分かれ、大きな木を描く 2分木という図形 
と、 vy の形のパターンを方向を変えてつなぎ合わせてクローバーのような模様 
を描くシヱルピン スキー 曲線という図形を描くプログラムを作ってみましょう0 
これらのプログラムは、次のような考え方で作ります。 

最初に基となる図形を描き、そこから同じ図形を方向を変えてつなげて、より 
大きな図形に発展させます。これを実現するには、再帰的サブルーチンを使い 
います0サブルーチンの中で、図形を描く角度を変えて自分自身を呼ぶことを 
繰り返します。 

再帰的サブルーチンでは自分自身を呼び出す回数が終了条件になります。この 
回数は、配列変数の添字を減らして数えます。 

2分木を描く シェルピンスキー曲線を描く 

(始め） （始め） 





位置と方向を変えな 
がらパターンを描く 
再帰的 サブルーチン 


sj / 


n 方向を 90 。回転 



をンル 
さーブ 
長タサ 
とパ的 
向ら帚 
方が再 
となく ン 
置え描チ 
位変を一 
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2_再帰的なプログラム 


L =8 

X(L-l) = 320 
Y(L-l) = 470 
K(L-l)= 75 
A(L-l)= 0 
GOSUB 艸 RANCH 
END 


； 2 分木を描く 

DIM X(20) ， Y(20),K(20),A(20) 
PI = 3.14159! 

CIS 


* BRANCH 枝を描く再帰的サブルーチン 

し = L - 1 

IF L > 0 THEN 

X(L-l) = X(L) + K(L) * SIN(A(L)) ’ 次の水平位置 

Y(L-l) = Y(L) - K(L) * C0S(A(L)) ’ 次の垂直位置 

K(L-l) = . 9! * K(L) ’ 次の枝の長さ 

LINE (X(L), Y(L)) - (X(L-l), Y(L-l)), PSET, 7 
A(L-l)=A(L) - PI/12 ’ 次の枝の方向（左の枝） 

GOSUB ^BRANCH 

A(L-l) = A(L) + PI/12 ’ 次の枝の方向（右の枝） 

GOSUB ^BRANCH 
ENDIF 
L = し + 1 
RETURN 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 


(プログラム例 3-2-2 : 2分木を描く） 


置置 
位位 
平直 
水垂 
るる 
めめ 
始始 

き含さ向 
描描長方 
ををのの 
枝枝枝枝 

のののの 

初初初初 
最最最最 
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2. 再帰的なプログラム 


(プログラム例 3-2-3 :シヱルピンスキー曲線を描く） 


100 ' - 

no’ シェルピンスキー曲線を描く 

120 ，- 

130 ’ 

140 SCREEN @0 
150 CLS 
160 L = 5 

170 DX =120/2 * L: DY =120 / 2 * L 
180 DLX =120/2 * L: DLY = 0 / 2 * L 
190 POINT (80, 0) 

200 FOR 1=1 TO 4 
210 GOSUB ^ELEMENT 

220 LINE STEP(O.O) - STEP (DX，D Y) • PSET, 7 

230 GOSUB 刚 T-90 

240 NEXT I 

250 END 

260 ’ 

270 1 - - - 

280 ELEMENT ’ 曲線を描く再帰的サブルーチン 

290 IF L <= 0 THEN RETURN 

300 L = L-l 

310 GOSUB ^ELEMENT 

320 LINE - STEP(DX. DY),PSET, 7 

330 GOSUB +R0T-90 

340 GOSUB ^ELEMENT 

350 GOSUB *R0T-270 

360 LINE - STEP(2*DLX, 2 + DLY), PSET, 7 

370 GOSUB *R0T-270 

380 GOSUB ^ELEMENT 

390 LINE - STEPCDX, DY),PSET, 7 

400 GOSUB *R0T-90 

410 GOSUB ELEMENT 

420 L = い 1 

430 RETURN 

440 ’ 

450 f - 

460 * ROT-90 ’ 描く方向を 9 0 ° 回転する 

470 T = DX: DX = -DY: DY = T 

480 T = DLX: DLX = -DLY: DLY = T 

490 RETURN 

500 ’ 


520 IR0T-270 ’ 描く方向を 2 7 0 ° 回転する 

530 T = DX: DX = DY: DY = -T 

540 T = DLX: DLX = DLY: DLY = -T 

550 RETURN 
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エラー の処理 


プログラムを実行したときに、命令の使い方や表記の方法などに間違いがあると 
エラーが発生し、プ□グラムが止まります。 

F - BASIC 386 は、エラ-が発生した行の番号と、その内容をエラ-メッセ-ジとし WT % 
て表示しますので、エラーメッセージにしたがってプログラムを修正します。エ U 
ラーの内容は次の種類に大きく分けることができます。 

■ 構文上の エラー 
■ 構造上の エラー 
■ 飛び先の エラー 
■ 意味上の エラー 

これらのエラーはプログラムに誤りがあったために発生したエラーです。しかし 
プ□グラムは正しいのに発生するエラーもあります。 

このようなエラーの発生は、あらかじめ予想しておくことが大切です。そしてエ 
ラーでプログラムが中断されないようにエラー処理ルーチンを作っておきます。 

構文上の エラー 命令のスペルや、文の表記形式を間違えたときには構文上のエラーが発生し、 

次のような エラー メ ッセージが 表示されます。 


ERROR 

2 

文法が正しくありません 

ERROR 

13 

変数または式の型があっていません 

ERROR 

2 2 

オペランドの記述が正しくありません 
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3. エラーの処理 


構造上の エラー 


飛び先の エラー 


意味上の エラー 


構造化 IF 文、 WH1LE-WEND 命令、 FOR-NEXT 命令、 GOSUB-RETURN 命令 、 ON ERROR GOTO 

- RESUME 命令の表記形式を間違えたときには、構造上のエラーが発生し、次のよ 
うなエラーメ ッ セージが表示されます。 


ERROR 

1 


F OR 文がないのに NE XT 文がありました 

ERROR 

2 

3 

FOR 文と NEXT 文の対応が正しくありません 

ERROR 

3 


GO SUB 文がないのに RE TURN 文がありました 

ERROR 

2 

4 

WH I LE 文に対応する WEND 文がありません 

ERROR 

2 

5 

WH I LE 文がないのに WEND 文がありました 

ERROR 

1 

9 

エラー処理ルーチンに RE SUME 文がありません 

ERROR 

2 

0 

エラー処理ルーチン以外に RE SUME 文がありました 

ERROR 

3 

1 

I F ブロックに END I F 文がありません 

ERROR 

3 

9 

I F ブロックの構造が複雑すぎます 

ERROR 

3 

9 

I F ブロックの構成に誤りがあります 


4 ^ ERROR G 0 T 0- RESUME 命令については 使 97ページをご覧ください。 

GOTO 命令や G 0 SUB 命令で指定した行番号やラベルが見つからないときには、飛び 
先の エラーが 発生し、次のような エラー メ ッセージが 表示されます。 


ERROR 29 定義されていないラベル名が参照されました 

ERROR 124 存在しない行番号が参照されています 


ある変数に、その変数の型で決められている範囲を超える数値を代入しようとし 
たときなど、変数や式の値が正しくないときには意味上の エラーが 発生し、次の 
ような エラーメッセージが 表示されます。 


ERROR 

5 

関数または命令文の使い方が正しくありません 

ERROR 

9 

配列の添え字の値が許される値を越えています 

ERROR 

11 

0で割ることはできません 
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3. エラーの処理 


変数名のスペルミスによっても、意味上のエラーが発生します。この場合はそ 
の変数に入っている値が間違えていると解釈されているのです。 

鉍 キーボードからの入力やファイルからのデータの読み込みなどによって、変数 
や式の値がプログラム実行のたびに変わるときには、これらのエラーは発生す 
るときとしないときがあります。このようなエラーの発生を避けるには、構造 
化 IF 文などの条件式で変数や式の値が正しいかどうかをチェックして、正しく 
ないときは値を設定し直すなどの処理をおこないます。 


エラー 処理 ルーチ 


プログラム自体に間違いはないのにエラーが発生することがあります。 

例えばデータを書き込むためにファイルをオープンするとき、すでに同じ名前の 
ファイルがあった、というようなときは、ファイル重複のエラーが発生してプロ 
グラムが止まります。 

このようなときは、エラーの発生を予想して、あらかじめエラー処理ルーチンを 
作っておきます。 

エラー処理ルーチンとは、エラーが発生したときに、プログラムの実行をとめな 
いでエラーを処理するサブルーチンです。 

ファイル重複のエラーの場合は、すでにあるファイルを消してからファイルを才 
ープンする命令に戻る、というエラー処理ルーチンを作ります。 

エラー処理ルーチンを呼ぶには、プログラムの冒頭で ON ERROR GOTO 命令を実行 
します。これによって、プログラムの実行中に何らかのエラーが発生したとき、 
指定したエラー処理ルーチンが実行されます。 

エラー処理ルーチンではどのようなエラーが起きたのかを判断して、処理をおこ 
ないます。エラーの内容を判断するには、システム変数 ERR と ERL を参照します。 
システム変数 ERR と ERL はエラーが発生すると、自動的にセットされ、 ERR には 


エラー 番号 （ エラー メ ッセージで 表示される番号と同じもの）、 ERL には エラー 
の 起こった 行 番号が セッ トされます。 

エラー処理ルーチンからメインプログラムに戻るには、 RESUME 命令を使います。 
RESUME 命令が実行されるとメインプログラムのエラーが発生した文に戻ります。 


第3章本格的なフ□グラムを作るための知識 97 






3. エラーの処理 


「氺エラー処理」というラベルを付けたエラー処理ルーチンは、次のような流れ 
で実行されます。 

メインルーチン エラー処理ルーチン 



祕 システム変数とはコンピュータの内部の状態を知るためのもので、システム関 
数とよく似ています。しかし、システム変数はユーザがその値を自由に書き換 
えることができます。 
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3. エラーの処理 



•ファイル重複の場合のエラー処理 

データを保存するときのファイル名入力で、すでにあるファイル名を指定した 
ときの エラー 処理ルーチンを作ってみましょう。 

このプログラムは次のような考え方で作ります。 

エラー処理ルーチンでは、すでにあるファイルを消してよいかどうかを確認し 
てからファイルを消してファイルをオープンする命令に戻るようプログラムし 
ます。ファイルを消したくないときは、別のファイル名を入力して、ファイル 
を才ープンする命令に民るようにします。 

4 このプログラムは、2章の「ファイルの処理」で紹介した、「プログラム例 
2-4-3 行番号を付けるプログラム」にエラー処理ルーチンを付け加えたもの 



です。 


(始 め） （エラー処理ルーチン） 





書き込むアイルを閉じる 
( 終わり） 


第3章本格的なフ□グラムを作るための知識 99 











































3. エラーの処理 


(プログラム例 3-3-1 :行番号をふるプログラムとエラー処理） 


100 ' - 

110’ ファイルを行番号を付けて別のファイルに書き込む 
120 ’ （エラー処理付き） 

130 ' - 

140 ON ERROR GOTO ^OPENERROR 

150 LINE INPUT " 行番号を付けるファイルは？”， INFILES 
160 OPEN ，，ド， #1， INFILES 

170 LINE INPUT • ，書き込むファイルは？”， OUT FILES 

180 OPEN ”0 ”， #2, 0UTFILES 

190 い 100 

200 WHILE NOT E0F(1) 

210 LINE INPUT #1,INPUT-L$ 

220 G0SUB ^NUMBER 

230 PRINT 0UTPUT-L$ 

240 PRINT #2. 0UTPUT-L$ 

250 WEND 
260 CLOSE #1 
270 END 

280 * - 

290 ^NUMBER ’読み込んだ行に行番号を付ける 

300 ’ 

310 0UTPUT-LS = STR$(L) + ” ” + INPUT-LS 
320 L = L + 10 

330 RETURN 

340 ' - 

350 *0PENERR0R ’ エラー処理ルーチン 

360 IF ERR = 64 THEN 

370 PRINT ， f 指定のファイルはすでに存在しています .” 

380 PRINT ” 上書きしますか？ （ Y/N) ” ； 

390 G0SUB *YESN0 

400 IF A$ = ”Y” THEN 

410 KILL OUTFILHS 

420 RESUME 

430 ELSE 

440 LINE INPUT ” 別のファイル名を入力してください .” ， 0UTFILES 

450 RESUME 

460 ENDIF 

470 ENDIF 

480 ERROR ERR 

490 * - 

500 tYESNO ’ Y/N 入カルーチン 

510 A$ = INPUTS(l) 

520 WHILE N0T( A$ = ”Y” OR A$ = ”y” OR A$ = ”N" OR A$ = ”n” ） 

530 A$ = INPUT$(1) 

540 WEND 

550 IF A い ” y” THEN AS = 

560 IF AS = "n" THEN A$ ="IT 

570 PRINT A$ 

580 RETURN 
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第 4 章 

F - BASIC 386 の世界を体験しよう 


この章では、 F - BAS 1 C 386 の世界を実際に体験していただくために、 
いろいろなプログラム例を紹介します。どれもすぐに使えるもの 
ばかり。プログラムはすべて CD - ROM に保存されていますので、エ 
ディタに呼び出して動かすことができます。そして、本章では、 
これらのプログラムがどのように作られているのかを解説してい 
ます。興味のあるプログラムを実際に使いながら、自分で好きな 
ように改良したり、実際のプログラミングに役立ててください。 
•一部のプログラムでは 3 MB のメモリとビデオカードが必要です。 


サンプルプ□グラムの使い方 . 102 

1 . グラフィックの世界 ... 104 

2. ゲームの世界 . 116 

3. ミュージックの世界 . 121 

4. ビデオの世界 . 130 

5 . パーソナルオートメーションの世界 . 143 

6. ビジネスの世界 . 153 











サンプルプログラムの使い方 


サンプルプログラ 
ムメニューの使い 

方 


この章ではいろいろなサンプルプログラムを紹介します。これらのプログラムは 
楽しく、実用的で、今すぐ使えるものばかり。実際に使いながら、 F - BASIC 386 の 
勉強に役立ててください。 

これらのプログラムでは、かなり高度なテクニックも使われているので、すべて 
を完璧に理解することは難しいかもしれません。しかし、本格的なプログラムを 
作るとき、必ず参考になるはずです。 

この章の説明は、必ずサンプルプ□グラムのリストをエディタ画面に表示して、 
リストを参照しながら読みすすめてください。リスト中のポイントとなる部分に 
はコメントが書いてありますので、処理の詳細はコメントをお読みください。 
サンプルプ□グラムは、すべて CD - ROM のく SAMPLE > ディレクトリに入っています。 
サンプルプ□グラムをエディタ画面に呼び出す、または実行する方法は、 驴 206 
ページをご覧ください。また、サンプルプログラムを実行するときに、メニュー 
で選んで実行できる便利なサンプルプログラムメニューがあります。このメニュ 
-も F - BASIC 386 で作られているので、他のサンプルプログラムと同じ方法でエデ 
ィタ画面に呼び出したり、実行したりすることができます。 

春ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「2 M _ MENU . BASJ または 「3 M _ MENU . BAS 」 のファイ 
ル名で入っています。 

2 MB のシステムでは 「2 M _ MENU . BAS 」 を、 3 MB 以上のシステムでは 「3 MJMENU 
. BASJ を選択します。 

42M 用のメニューで黄色で表示されているプログラムは、 3 MB のシステムで 
なければ実行できません。 

•このメニュープログラムは CD - ROM 用です。サンプルプログラムをディスクにコ 
ピーして使うときは、プログラム内部のドライブ名やパス名を変更する必要が 
あります。 
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サンプルブ 0 グラムメニュ- 
の画面 


サンブルブ□グラムの実 

行 

リストの表示 

メニューの終了 


I C 386 ガドサン/ル TP グ 5 ム•メニュー 〈 3 M バイト 


グ f フィックの 

■ 4 ビデオの I 界 

〇インテリアテレビ 

〇ワイプ 

〇スブライトキャラクタアニメータ 

〇テロッブ用文字入^ 

0386 ペイント 

〇 スーバー インポーズ 


〇ビデォ映像機効果 


tmm 


〇ミサイル 


ミューシックの世界 


ズムマシン 

6葉普入力 


5 パーソナルオートメーションの世雰 1 


) NIFTY - Serv 目勁グウソロー ド 
〇プログラムチヱッカ 


ビジ方スの世界 


◦ TOWNS カルク 

0終了 


•サンプルプロダラムを実行するには次の手順でおこないます。 

① マウスカーソルを目的のプログラム名の〇に合わせて左クリックします。 
瓠〇が •に変わります。 

② マウスカーソルを選択したプログラムの•に合わせて左クリックします。 

瓤 プログラムが実行されます。 

4 右クリックするか、他のプログラムを選択すると〇に戻ります。 

參指定したプログラムの実行を終了すると、エディタにそのプログラムのリスト 
が残ります。 

籲プログラムを選択せずにメニューを終了するときは、 マウス カーソルを「終 
了」の〇に合わせてダブルクリックします。 
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■グラフィックの世界 


グラフィック機育 g fmTOWNS には、文字を表示するためのテキスト画面、グラフィックを表示するた 
を使う めのグラフィック画面、スプライトを表示するためのスプライト画面があります。 

このうちグラフィック画面には、16色、256色、32,768色の3つの画面モードが 
あり、目的に応じて使い分けることができます。 

ここでは、 fmTOWNS のグラフィック機能を使った次の3つのプログラム例を紹介 
します0グラフィック画面ゃスプライト画面の使い方の参考にしてください0 
癱画面をムーディーな照明にする「インテリアテレビ J 。 

♦自分で作ったキャラクタを画面上で自由に動かす「スプライトキャラクタアニ 
メーター」。 

•本格的なお絵描きプログラム「386ペイント」。 


インテリアテレビ 256色モードで光の3原色 R ， G ， B の比率を連続的に変化させ、ディスプレイ 
をインテリァ照明にするプログラムです。基本となる色はデータ文としてプログ 
ラム中に書き込まれていますので、好きな色調に自由に変更することができます。 


プログラムの説明 


色を連続的に変化させるには、 R , G , B の値を少しずつ変えながら、 PALETTE 命令 
を使って色を設定します。 

R , G ， B の値は、1〜10の色調番号ごとに、それぞれ4とおりの値を DATA 文で定義 
しておきます。この4とおりの値の間を連続的に変化させて、色を変えます。 

籲色の計算は1180行から1200行でおこなっています。 

♦1270行から1360行の DATA 文で R , G , B のデータを定義しています。 この データを 
READ 命令で配列変数に読み込みます。読み込む処理は1060行から1100行の二重 
の F 0 R - NEXT 命令で、 DATA 文の数だけ配列変数の添字を変えながらおこなってい 


ます。 


■HSBDBEgH •ディレクトリ 〈 sample 〉 内に r interior.basj のファイル名で入っています。 

♦最初のメッセージで1〜10の色調番号を指定するとプログラムを実行します。 
參終了するときは、匪 S 0 キーを押してプログラムの実行を中断します。 
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グラフィックの世界 


• 1060 行と 1100 行の間の FOR-NEXT 命令のループの回数を変えると、選択できる色 
調を変えることができます。ただし、 1060 行のループの回数と 1270 行以降の DA 
TA 文の数は必ず合わせてください。 

• 1270 行から 1360 行の DATA 文の色指定を書きかえると、色調を変更できます。 
•1110 行から 1130 行の WHILE-WEND 命令を消し、 1160 行と 1240 行のループの外側に 
さらに F 0 R-NEXT 命令で、変数 NUM を 1 から 10 まで変化させるループを追加する 
と、10種類の色調データすべてを順番に繰り返すことができるようになります。 

• 1220 行と 1230 行の間に次のような行を追加すると、プログラムの実行中に色調 
を変えられるようになります0ただし、1〜10 の 番号を1〜〇 の 数字 キーに 対 
応させています。 


1221 KY$ = INKEY$: IF KY$ = THEN +SKIP 

1222 IF KY$ く = ”1” AND KY$ <= ”9” THEN NUM = VAL(KY$) 
ELSE IF KY$ = ”0" THEN NUM =10 

1223 *SKIP 


V ンテリァテレビ 
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1. グラフィックの世界 


スプライトキャラ 
クタアニメ ータ 


ログラムの説明 


Towns システムソフトウェアの[ツール]の[スプライト編集]で作つたキャラ 
クタをスプライトで画面に順番に表示させて動かします。あらかじめキャラクタ 
の種類や動かし方をマウスで決定し、スタートさせます0なお、スプライトの背 
景は透明になりますので、ビデオカードを装備しているシステムでは、キャラク 
夕をテレビの映像に合成することができます。 

キャラクタの一連の動きは、あらかじめ縦横32ドットの8枚のパターンで作って 
おきます。 

キャラクタが動いているように見せるためには、 8枚のパターンをスプライトパ 
ターンとして定義し、次々に表示します。スプライトキャラクタを表示したり動 
かしたりすることは、すべて SPRITE 命令でおこないます。 

キャラクタの移動はマウスで指定します0 

•サブルーチン「*スプライトパターン定義」でスプライトパターンの定義をお 
こなっています。 

Towns システムソフトウェアの[ツール]の[スプライト編集]で作ったパタ 
ーンは F - BASIC 386 のプログラムの DATA 文と同じかたちで保存することができま 
す。これを READ 命令で配列変数に読み込んでから、 DEFSPRITE 命令の引数でそ 
の配列変数名を指定しています0 

籲サブルーチン「*入力」で、マウスによってキャラクタの動きを入力します0 
書サブルーチン「*再生」で、入力された動きを再生します。 

• 1990行から2200行の WHILE - WEND 命令で、マウスによるメニュー選択の処理をお 
こなっています。1680行で定義している、 FNINRANGE というユーザ定義関数が、 
マウスの座標が指定の範囲内にあるかどうかを調べる関数で、この関数の値に 
よりマウスがクリックされた位置を確認します。そしてそれぞれの処理に振り 
分ける作業をおこないます。 
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1. グラフィックの世界 


籲キャラクタ 
の登録 


登録手順 


•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に、 

• 「 ANIM _ CHO . BAS 」（ちょうちょのキャラクタ） 

• 「 AN 1 M _ PEN.BAS J (ペンギンのキャラクタ） 

のファイル名で入っています 

このプログラムは、実行すると最初にスプライトパターンを配列変数に読み込 
む処理をおこなうので、起動に多少時間がかかります。 

_終了するときは、選択モードで[終了]を左クリックします。 

キャラクタはひとつずつ選択モードで指定し、入カモードでコースを決めて登録 
します。 

參キャラクタが指定されていないと入カモードになりません。 

♦すでに入力されたキャラクタを指定すると動かすコースの変更ができます。 
•すでに入力されたキャラクタを指定して右クリックすると登録がキャンセルで 
きます。 

① 1から10までのいずれかの枠を左クリックして指定します。 

② 画面左下の右または左向きのキャラクタを左クリックして選択します。 

瓤 指定した枠内に選択したキャラクタが表示されます。 

③ 速さ設定枠内のバーを左ボタンのドラッグで動かし、動作速度を設定します。 

④ [入力]を左クリックして入カモードへ移ります。 

⑤ 左ボタンのドラッグでキャラクタを動かす コースを 描きます。 （使 108ページ) 

⑥ 右クリックで選択モードに戻ります。 

氣 これでキャラクタの登録が終り、指定した枠に選択したキャラクタが残り 
ます。 

⑦ 必要なキャラクタの数だけ手順①〜⑥の操作を繰り返します。 


スプラィトキヤラクタアニメ—夕 
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1■ グラフィックの世界 


參入カモード 
の操作 


選択モードで[入力]を左クリックすると入カモードになります。このモードで 
キャラクタを動かすコースを決めます。キャラクタを動かすコースは、マウスを 
ドラッグした軌跡で決まります。 

參選択モードでキャラクタが指定されていないと入カモードに移ることができま 
せん。 

籲表示されているキャラクタはマウスで自由に移動できます。 

春左ボタンのドラッグでキャラクタを移動させた軌跡が登録されます。 

籲入カモードに入るとすぐにマウスの軌跡が記録されます0 
籲すでに登録されているキャラクタは自動的に再生されます。 

參左ボタンのドラッグ中に右ボタンを押すと、右ボタンが押されている間キャラ 
クタの動きが停止します。右ボタンを離すと再びキャラクタが動きます。 

參右クリックすると選択モードに戻ります。 


籲再生モード 選択モードで[再生]を左クリックすると再生モードになります。このモードで 

の操作 登録したキャラクタの動きを再生します。 

參左ボタンを長くクリック （3 秒程 k 押し続ける）すると、登録されているすべ 
てのキャラクタが同時に動き始めます。 

•左ボタンを短くクリックすると、登録されているキャラクタを1番からひとつ 
ずつ順番に動かすことができます。途中で左ボタンを長くクリックすると残り 
のキャラクタを同時に動かせます。 

參右クリックすると選択モードに戻ります0 


籲プ□グラムの 選択モードで[終了]を左クリックするとプログラムが終了します0 
終了 


ビデオカードが装備されているシステムでこのプログラムを実行すると、キャラ 
クタはビデオ画像に合成されます。自分で作ったキャラクタなどをビデオ画像に 
合成して録画することができます。 （スーパーインポーズ©' 137ページ） 
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チャレンジ 


春次のような操作で、自分で作ったキャラクタを動かすことができます。ぜひチ 

ャレンジしてみてください。 

① Towns システムソフトウヱアの[ツール]の[スプライト編集]を使い、次 

のような方法でキャラクタを作ります。 

• 必ず32, 768色モードでキャラクタを作ります。 

♦右のような位置にキャラクタを作り 

ます。 

鉍 1つのキャラクタは16ドット4つ 

の範囲を使って作ります。 

4 右向き、左向き共に、2と8、3 
と7、4と6は同じキャラクタを 
使います。 

铋 8種類の順番さえ合っていれば2 
種類の違ったキャラクタを作るこ 
とができます。 

碥 このプログラムで使っている「ちょうちょ」と「ペンギン」のパターン 
は、それぞれディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内の 「 CHOUCHO . SPR 」または 「PE 
NGUIN . SPRJ を呼び出すと見ることができます。 

② キャラクタの作成が終わったら必ず BASIC ファイルでディスクに保存します。 

铋行 番号は必ず40000からにして保存します。 

铋 作成途中で保存するときは、必ず PATTERN ファイルで保存してください。 

BASIC ファイルで保存すると、パターンエディタで呼び出せなくなります。 

③ プ□グラムの DATA 文を自分でつくったキャラクタに置きかえます。 

• ANIM — CH 0. BAS のリストをエディタ画面に表示しおいてから、自分で作っ 

たキャラクタのファイルを読み込みます。このとき、[ファイル]の[読 

み込み]で、[マージ]を指定して読み込みます。 


1 

- 右向き卜 
1 

1 

- 右尚き 2 - 
1 

1 

- 右向き 3 - 

I 

1 

-右尚さ 4 - 

I 

1 

- 右向き 5- 

1 

- 右尚き 6- 

1 

1 

-右 1 叫き 7- 
1 

1 

- 右尚き 8- 

I 

卞 

- 左向き 1- 

1 

1 

■•左き 2 - 

1 

- 左尚き 3- 

1 

- 左向き 4 - 

! 

1 

- 左尚き 5 - 
1 

"1 ~ 

- 左向き 6 - 

| 

1 

—左 1 口] さ卜 
| 

1 

- 左向き 8 - 

_ 1 _ 


スプライトキヤラクタアニメ—夕 
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3 8 6ペイント 


32, 了 68色モードで、画面に直線や自由線、四角、円を描くことができるプログラ 
厶です 0 Towns システムソフトウヱア内のイラストや画像のデータを読み込んで 
絵を追加したり、色を付けたりすることもできます。すべての操作をマウスでお 
こなうことができ、ペンサイズも選べ、消しゴムやコピー、取消し（アンドゥ） 
の機能も付いた本格的なプログラムです。また、 CD - ROM 内の32,了68色のイラスト 
や「ビデオの世界」で紹介する「ビデオ映像特殊効果」プログラムや「テロップ 
用文字入力」プログラムで作ったファイルなどを読み込んで編集することもでき 
ます。 

F - BASIC 386 でもここまでのプログラムを作ることができます。メニューの表示や 
マウスの使い方、色の決め方や色の取り込み、ディスクフルエラーの対処の仕方 
など高度なプログラムへの応用ができます。 



除7 
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1. グラフィックの世界 



グラムの説明 


描画処理には、直線、自由線、四角、円を描く、色を塗る、図形をコピーする、 
図形を消すなどの処理があります。これらのうち、直線、円を描く、図形をコピ 
一する処理には、次のような工夫が必要です。 

これらの図形は、マウスをドラッグしてマウスボタンを離したときに、はじめて 
図形が決定します。そのため、図形を決定するまで、つまりマウスボタンを離す 
までマウスの位置は常に変わるので、その位置に対応して図形を描いて消す、と 
いうことを繰り返す必要があります。これは、 XOR 演算を使ったグラフィック命 


ぺ 

イ 

ン 


令 （ LINE 命令など）を2回繰り返すことで実現します。 

癱メインルーチンで、クリックされた位置がメニューの範囲内かどうかを調べま 


す。そして、メニューの範囲内ならサブルーチン「*エフェクトコマンド」に、 
範囲外ならサブルーチン「* メインコマンド」に振り分ける処理をおこなって 
います。 

•サブルーチン 「 * エフェクト コマンド」 で、メ •ニューのどの項目がクリックさ 
れたのかを調べ、それぞれの項目に振り分ける処理をおこなっています。 
•サブルーチン 「* メイン コマンド」 で、メニューで選択してあるモードにした 
がって描画処理をおこないます。 

•サブルーチン「*直線」「*フリー」「*四角」「*円」「*塗る」「*コピ 
一」「*消す」で、それぞれの描画処理をおこなっています。 


■IHnm •ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「 PAINT . BAS 」 （3 MB 用）および 「 PAINT _ LM . BAS 」 


(2 MB 用）のファイル名で入っています0 


參 2 MB 用のプログラムでは「コピー」と「取消し」の機能が使えません。 

籲プログラムの実行前に32,768色のグラフィック画面が残っていると、その画面 
をそのままこのプログラムで扱えます。 

籲プログラムを終了しても、編集が終わったグラフィック画面はそのまま残りま 
す。「ワイプ」 や 「ビデオ 映像特殊効果」のプログラムをメニュープログラム 
を使わずに直接呼び出して実行すると、グラフィック画面をそのまま扱えます。 
♦終了するときは、メニューの[終了]を左クリックします0 
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籲メニュー項目の 
機能と使い方 

描画色 


ペンサイズ 


直線 


自由線 


このプログラムは、画面に表示されているメニューで描画色を決め、機能を選択 
して画面に絵を描きます。メニューの各項目の使い方は次のようになっています。 

メニュー上部の R , G ， B それぞれの枠内にあるバーをマウスで調整して描画色 
を決めます。枠内の数値はバーの位置を0〜31の数値で表しています。 

參カーソルを枠内の目的の位置に合わせて左クリックすると、バーはその位置へ 
移動し、枠内はバーの位置に対応した色と数値に変わります。 

參 R , G , B それぞれの色はバーを左に動かすと暗く、右へ動かすと明るくなり 
ます。 

♦描画色はメニュー最上部の枠内に表示されます。 

铋 マウスを右クリックすると、カーソル位置の色を描画色にすることができます0 

描画色を調整する枠の下にある数字と点が表示されている枠がペンサイズの枠で 
す。 この 枠内に カーソルを 合わせ、左クリックしてペンサイズを決めます。 

參左クリックするたびに数値と点の大きさは大きくなり、ペンのサイズは太くな 
ります。 

♦最大9までで、さらに左クリックすると1に戻ります。 

メニュー内の[直線]を左クリックして反転表示させると、選択されている描画 
色、ペンサイズで直線が描けます。 

① 直線の開始位置にカーソルを合わせます。 

② 直線の終了位置まで左ボタンを押してドラッグします0 

③ 左ボタンを離します。 


メニュー内の[フリー]を左クリックして反転表示させると、選択されている描 
画色、ペンサイズで自由な線が描けます。 

① 自由線の開始位置にカーソルを合わせます。 

② 左ボタンのドラッグで、好きな自由線を描きます。 

③ 左ボタンを離します0 
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四角 

メニュー内の[四角]を左クリックして反転表示させると、選択されている描画 
色、ペンサイズで四角が描けます。 

① 四角のいずれかの角にカーソルを合わせます0 

② 対角方向へ左ボタンを押してドラッグします。 

③ 左ボタンを離します。 

4 右ボタンを押しながら左ボタンを離すと、四角の内側が塗りつぶされます。 

円 

メニュー内の[円]を左クリックして反転表示させると、選択されている描画色、 

ペンサイズで円が描けます0 

① 円の中心にカーソルを合わせます。 

② 円周方向へ左ボタンを押してドラッダします。 

③ 左ボタンを離します。 

‘右 ボタンを押しながら左ボタンを離すと、円の内側が塗りつぶされます。 

塗りつぶし 

メニュー内の[塗る]を左クリックして反転表示させると、連続した線で囲まれ 
た図形の内側、あるいは外側を選択されている描画色で塗りつぶせます。 

①塗りつぶしたい図形の内側あるいはケイ線上にカーソルを合わせて左クリッ 

クします。 

‘ 塗りつぶす図形は必ず連続した線で囲まれた図形でなければいけません。 
塗りつぶしは閉曲線を境界としておこなわれますので、もし、線のどこか 
に隙間があると、図形の内側だけでなく外側も塗りつぶされてしまいます。 

コピー 

メニュー内の[コピー]を左クリックして反転表示させると、指定した範囲内の 
図形をそのまま他の位置へコピーできます。 

① コピーしたい範囲（矩形）の角に力ーソルを合わせます。 

② 対角方向へ左ボタンを押してドラッグします。 

③ 左ボタンを離します0 

瓤左 ボタンを離すと範囲が指定され、四角枠が表示されます。 

④ カーソルを四角枠内に合わせます0 

⑤ 左ボタンのドラッグで、四角枠を目的の位置まで移動します。 

⑥ 左ボタンを離します。 

铋右 ボタンを押しながら左ボタンを離すと四角枠が残り、手順④〜⑥の操作 
を繰り返して連続コピーができます。 
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消す 


取消し 
読込み 


保存 


終了 


メニュー内の[消す]を左クリックして反転表示させると四角の消しゴムが表示 
されます。消しゴムですでに描かれた図形を消すことができます。なお、消去さ 
れた部分は透明色となります。 

① カーソルを消したい図形の位置へ合わせます。 

② 左ボタンのドラッグで、図形を消します0 

瓤左 ボタンを押すとカーソル位置に四角の消しゴムが表示されます0 

③ 左ボタンを離します。 

瓤左 ボタンを離すと通常のカーソルに戻ります。 

メニューの[取消し]を左クリックすると、直前の操作を取消します。 

メニューの[読込み]を左クリックすると、ドライブ名、ディレクトリ名、ファ 
イル名を指定して保存されている32, 了68色の TIFF ファイルを画面に呼び出せます。 

蛐拡 張子. TIF を付けなくても、自動的に拡張子. TIF を付けてファイルを読み込 
みます。 

铋 .TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

HlJ ファイル名を指定せずに3キーだけを押すと元の画面に戻ります0 

メニューの[保存]を左クリックすると、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイ 
ル名を指定して画面に描かれた図形を TIFF ファイルでディスクに保存します。 

鉍拡 張子. T 1 F を付けなくても、自動的に .TIF を付けてファイルを保存します。 

铋 .TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

蛐 保存先に同じ名前のファイルがあるときは、そのファイルを消して保存する 
か、ファイル名を変更して保存するかを選択できます。 

铋 保存先のディスクが一杯で保存できないときは、ディスク交換のメッセージ 
を表示します。 

w ファイル名を指定せずに a キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

メニューの[終了]を左クリックすると、画面の絵はそのままの状態でプログラ 
ムを終了します。 

画面の絵は「ワイプ」や「ビデオ映像特殊効果」のプログラムでそのまま使 
うことができます。これらのプログラムを実行するとき、メニュープログラ 
ムを実行すると、画面の絵は消えてしまうので、直接呼び出して実行します。 
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♦1500行の LINE 命令を削除すると、メモリに残っているグラフィック画面を消さ 
ずにプログラムの実行ができるようになります。 


1500 SCREEN® 1: L I NE (0, 0) - (3 19, 239) ， PSET ， 7, BF —この部分削除 


♦プログラムを次のように直すと、ペンサイズに10〜12が追加され、自由線（フ 
リー）でブラシが使えるようになります。 

①2830行を次のように直します。 


ぺ 

イ 

ン 


2830 PSIZE=PSIZE+1 : IF PSIZE>12 THEN PSIZE=1 


② 28 了 0 行を次のように直します。 


2870 SYMBOL (MS X， MSY + MCHM + 2) ， STR $ (PS I ZE) ， . 8 !， . 8 !, 0 


③ 3220 行から 3390 行を次のように変更します。 


3220 

♦フリー 

3221 

IF PSIZE<10 THEN G0SUB ♦ペン 


3222 

IF PSIZE> = 10 THEN GOSUB ♦ブラシ 


3223 

RETURN 

新たに追加 

3224 



3225 

♦ペン 


3230 

GOSUB t マウス消去 


3240 

DEF PEN 0.PSIZE 


3250 

WHILE M0USE(2. 0)«-l 


3260 

PSET (XI,Yl).7.XOR 


3270 

X2:0 : Y2=0 


3280 

FOR 1=1 TO15 


3290 

X2 = X2 + M0USE(0) : Y2 = Y2 + M0USEU) 


3300 

NEXT 

そのまま 

3310 

X2=X2/15 : Y2=Y2/15 


3320 

PSET (XI. Yl). 7. XOR 


3330 

LINE (XI. Y1)-(X2.Y2).PSET. [PCG.PCR.PCB] 


3340 

X1=X2 : Y1=Y2 


3350 

WEND 


3360 

DEF PEN 0.1 


3370 

COSUB ♦マウス表示 


3380 

RETURN 


3381 



3382 

♦ブラシ 


3383 

WHILE M0USE(2. 0)=-l 


3384 

X1=M0USB(0) : Y い M0USB(1) 


3385 

X1=XURND(1)*(PSIZE-9)M-(PSIZE-9)*2M 

• 新たに追加 

3386 

Yl«YHRND(l)*(PSIZE-9)*4-(PSIZE-9)*2H 


3387 

PSET (XI.Yl). [PCG.PCR,PCB] 


3388 

WEND 


3389 

RETURN 


3390 
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ゲームの 世界 


楽しい ゲームの 
プログラム例 


バソコ ンの楽しさのひとつにゲームがあります。 

F - BASIC 386 でゲームにチャレンジしてみましょう。 fmTOWNS のいろいろな機能を活 
用すれば、あなただけの楽しいゲームを作ることができます。 

ここでは、家族みんなで楽しめる「迷路ゲーム」と「ミサイルゲーム」を紹介し 
ます。迷路を作るアルゴリズムや時間や得点のカウント、スプライトの動かし方、 
効果音の出し方など、ゲーム独特のテクニックを参考にしてください。 


迷 S 各ゲーム 毎回違うパターンの迷路を自動的に作成し、通り抜けるまでにかかった時間を表 

示します。迷路を移動するキャラクタにはスプライトを使っています。 


プログラムの説明 


迷路は次のような考え方で作ります。 

ひとつの迷路はたくさんの四角い部屋の集まりと考えます。それらの部屋の壁を 
破って道を作ります。最初に破る壁はどこでもかまいません。最初に破った壁を 


通って別の部屋に移動して、次の壁を破ります。これをうまく迷路ができるよう 
に繰り返していきます。部屋が全部つながったところで迷路の完成です。 

部屋の状態は4ビットの2進数で次のように表します。 


• すべての 壁がふさがった状態……0000 

• 左の壁が破れた状態 . 0001 

• 右の壁が破れた状態 . 0010 


• 上の壁が破れた状態 . 0100 

• 下の壁が破れた状態 . 1000 


壁が破れているかどうかを調べるには AND 演算を使います。また、壁を破ったと 
きは 0 R 演算を使います。 

籲サブルーチン「*迷路を描く」で、部屋の状態を調べながら迷路を描く処理を 
おこなっています。部屋の状態は配列変数 MEIRtKX , Y ) で表します。 
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ハードコピ- 


ゲ ー ムスター ト 


スタート 位置 


ゴール 位置 


キャラクタ移動 


•ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「 MAZE . BAS 」 のファイル名で入っています。 
•迷路をクリアしたときに、表示されるメッセージで圓キーを押すとプログラム 
を終了します。 ffl キーを押すと違うパターンの迷路で遊べます。 

•迷路が完成したときに表示されるハードコピーのメッセージで ffl キーを押すと 
プリンタでハードコピーを取ることができます。 

籲ハー ド コピーの メ ッセージ で 顶キーを 押す とゲームがスター トし、秒数がカウ 
ントされます。 

參最初にキャラクタが表示されるところがスタート位置です。 

♦迷路下側の■マークの位置がゴールです。 

•キーボードの0、0、囹、囚キーを使って、キャラクタを上下左右に移動しま 
す0 


E 3 迷路ゲ—ム 
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參同じパターンの迷路を何度も繰り返しておこないたいときは、1280行の GOTO 命 
令の行き先を1200行に変更します0 IF - THEN - ELSE 命令で行き先を「* メイン」 

か、「1200行」かを選択できるようにすると自由に選べるようになります。 

癱パターンを自分で決めたいときは、1080行の RANDOMIZE 命令の後ろの TIME を削 
除します。 TIME を削除すると、画面に「乱数の系列の番号を入力してください」 
とメッセージが表示されます。このメッセージで -2147483648 から2147483647 
の範囲で整数を入力するとその値で迷路が作られます。同じ数値を入力すれば 
同じパターンの迷路が作られます0 

參3140行以降のデータはスプライ トの キャラクタデータです。 Towns システムソ 
フトウェアの [ツール] の[ス プライ ト 編集]で、 16 X 16 ドッ トの パターンを 
32,768色で作って入れかえると、自分で作ったキャラクタを動かすことができ 


ます。 

ただし、作成するキャラクタの順番はリストの順番に合わせ、完成したキャラ 
クタは BASIC ファイルで保存します0そして、迷路のプログラムにマージした 
ら、不要な部分を削除します。 

自分で楽しいキャラクタを作ってみてください。 


くキャラクタの作成位置> 


上1 

上2 

下1 

下2 

右1 

右2 

左1 

左2 
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2. ゲームの世界 


ミサイル ゲーム 


上空から、地上の基地をめがけてミサイルが次々と飛んできます。基地を守るた 
めには、マウスを使ってミサイルの前方に弾幕を張ってミサイルを破壊します。 
最初はゆっくりとしたスピードですが、段々スピードが早くなります。基地が全 
部破壊されるとゲームは終了し、得点が表示されます。わりと単純ですが、遊ん 
でみるとなかなか楽しいゲームです。高得点が出せるようになったら、自分でプ 
ログラムを修正し、スピードを早くしたり、ミサイルの数を増したりしてチヤレ 
ンジしてみてください。 


m 


|グラムの説明 


弾幕を出す 


ゲームの 終了 


基地を爆発させながらたくさんのミサイルを動かすためには、次のような処理を 
同時におこなう必要があります。 

•ミサイルを発生させる 
• 弾幕を徐々に大きくする 
• ミサイルが基地に当たったかどうかを判断する 
• 爆炎を徐々に大きくする 

これらを同時におこなうには、これらの処理をすべて含んだループを作り、何回 
も繰り返しながらそれぞれの処理を少しずつ発展させていきます。 

例えば、基地にミサイルが当たったので基地を爆発させたいときも、最初は基地 
にミサイルが当たったという印を付けて、爆炎を少し発生させるだけにとどめて 
おきます。そして次の爆発の処理のときに、爆炎を前より大きくする、というよ 
うにします。 

•ルーチン「*メイン」が大きなループとなっていて、すべてのことを順番にお 
こなっています。 

•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 MISSILE . BAS J のファイル名で入っています。 

籲音を出すためのファイル 「 EXPL . FMB 」 が同じディレクトリ内に必要です。 

♦マウスカーソルをミサイルの進行方向の前方に合わせ、左クリックします。 

參弾幕は同時に9つまで出せます。 

♦基地が全部破壊されるとゲームは終了し、得点と終了のメッセージが表示され 
ます。 

♦終了のメッセージで a キーを押すとプログラムは終了します。 hi キーを押すと 
再度 ゲームが できます。 


^3 /;サィルゲ—ム 
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2. ゲームの世界 


チャレンジ 


參同時に出現するミサイルの数は、1280行の数値で変更できます。 

籲ミサイルのスピードは、1300行の数値で変更できます。 

• ミサイルの出現頻度は、1350行の数値で変更できます。 

• 1ゲームで出現するミサイルの最大数は、1370行の数値で変更できます。 

• 同時に出せる弾幕の数は、1390行の数値で変更できます。 

♦ 2840行以降のデータはスプライトのキャラクタデータです。 Towns システムソ 
フトウエアの[ツール]の[スプライト編集]で、 16 X 16 ドットのパターンを 
16色で作って入れかえると、自分で作ったキャラクタでゲームを楽しむことが 
できます。 

ただし、作成するキャラクタの順番はリストの順番に合わせ、完成したキャラ 
クタは BASIC ファイルで保存します。そして、ミサイルのプログラムにマージ 
したら、不要な部分を削除します。 

自分でミサイルや基地のパターンを作ってみてください。 


<キャラクタの作成位置> 


~ 0 ~ 

ミサイルの 

飛行1 

0 

~ 1 ~~ 

ミサイルの 

飛行 2 

〇 

2 — 

ミサイルの 

飛行 3 

in 

3 — 

ミサイルの 

爆発1 

11 

~ 4 ^ 

ミサイルの 

爆発 2 

19 

~ 5 ~ 

ミサイルの 

爆発 3 

- 6 - 

ミサイルの 

爆発 4 

7 ^ 

ミサイルの 

爆発 5 

0 

弾幕の 

爆発1 

1 C 

y 

弾幕の 

爆発 2 

17 

丄 U 

弾幕の 

爆発 3 

1〇 

丄丄 

弾幕の 

爆発 4 

1 Q 

弾幕の 

爆発 5 

OA 




丄 D 

地上の 

爆発 1 

nj \ 

地上の 

爆発 2 

OC ： 

丄〇 

地上の 

爆発 3 

9 ft 

丄 y 

地上の 

爆発 4 

〇7 

L\J 

地上の 

爆発 5 

〇〇 




基地 

正常 

Ld 0 

基地 

正常 

基地 

正常 

し1 

基地 

破壊 

ど 0 

基地 

破壊 

基』 

破壊 
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ジックの世界 


リズ厶マシン 


グラムの説明 


參演奏モードの 
機能の使い方 

アルフ 7 ベ 7 トキ_ 

数字キ- 


fmTOWNS は音楽を楽しむための FM 音源と PCM 音源を内蔵しています。そして、この 
FM 音源と PCM 音源は F - BASIC 386 で自由に コン ト ロールで きます。そこで、 FM T 0 WNS 
をパーカッションにするプログラムを紹介しましよう。スネアドラム、バスドラ 
ム、 ハイ ハット、ティンパニー、シンバル など、 FM 音源や PCM 音源の音色を自由 
に組み合わせてリズムをきざむ。あなたの楽器とペアで素敵な演奏が楽しめます。 

画面から入力したリズムパターンから、音高、音長、音程、テンポなどを指定す 
る MML を作成して、 PLAY 命令で演奏します。 

複数の楽器と同時に演奏するには PLAY 命令で複数の MML を指定します。作成した 
リズムのパターンは MML の形でファイルに保存します。 

參サブルーチン 「* MML 作成」で、画面で入力されたリズムパターンから自動 MML 
を作成しています。 

•サブルーチン「*保存」で、作成した MML をファイルに保存しています。ここ 
で使う WRITE 命令は、文字列を標準形式でファイルに書く命令です。 

•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 RHYTHM . BAS 」 のファイル名で入っています。 

籲最初に4/4拍子か3/4拍子かを指定します。 

瓤リ ズム演奏モードが表示されます。 

M 楽器を指定して1小節のリズムを入力するリズム入カモードと、入力したリ 
ズムを演奏したり、テンポを変更したり、保存や読み込みをおこなう演奏モ 
ードがあります。 

• リズム入カモードでは、アルファベット1文字を指定して1小節ずつリズムを 
指定します。 

春入力したリズムは、演奏モードでアルファべットを指定して単独でも連続でも 
演奏できます。 

•終了するときは、リズム演奏モードの状態で匠1]キーを押します。 

演奏モードではキーボードのキーを使って次のような機能を使うことができます。 

アルファべットを指定してリズム入カモードに移ります。 

入力したリズムを演奏します。（連続指定可能） 

数字の入力で演奏時のテンポを変更します。（一分間の4分音符数を30〜280の 
間で変更可能） 


C 3 zv スムマシン 
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3. ミュージックの世界 





ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して保存されているリズムを 読 


み込むことができます。 

‘ 自動的に拡張子が. RHM のファイルー覧が表示されます。ドライブ名だけを入 
力すると、そのドライブ内の、拡張子が. RHM のファイルー覧が表示されます。 
鉍 拡張子. RHM を付けなくても、自動的に拡張子. RHM を付けてファイルを読み込 
みます。 

鉍 . RHM 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

铋 ファイル名を指定せずに 0 キーだけを押すと元の画面に戻ります 0 

入力したリズ厶すべてをドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定してデ 
ィスクに保存できます。 

鑪拡 張子. RHM を付けなくても、自動的に拡張子. RHM を付けてファイルを保存し 
ます。 

鉍 .RHM 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

鉍 保存先に同じ名前のファイルがあるときは、そのファイルを消して保存する 
か、ファイル名を変更して保存するかを選択できます。 

铋 ドライブ名だけを入力すると、そのドライブ内の、拡張子が .RHM のファイル 
一覧が表示されます。 

铋 ファイル名を指定せずに a キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

EM 

プログラムを終了します。 

籲リ ズ厶入カモー 

ドの機能 

リズ厶入カモードでは、表中の赤い入カカーソルを s 、 s 、 囹、囚キーやマウス 
で目的の位置へ移動してリズムを指定します。 

0 

0 、 @ 、 ffl、III 

アルファベット キ- 

EJ] 

ma 

打点位置に•を置きます。（マウスの左ボタンも同じ 機能） 

打点位置の•を消します。（マウスの右ボタンも同じ機能） 

入カカーソルを移動します0 (マウス移動でも同じ機能） 

すでに入力した 1 J ズ厶を表にコピーします。 

画面の表のリズムを演奏します。 

リズム演奏モードに戻ります。 


722第4章 F - BASIC 386 の世界を体験しよう 





3■ ミュージックの世界 


參1400行の PLAY 命令の MML に音量調整のコマンド Vn または @ Vn を追加すると、各 
楽器の音量を調整することができます。好みに合わせて調整してみてください。 
春現在のプログラムは FM 音源の音色を演奏しますが、プログラムを次のように変 
更すると PCM 音源の音色を演奏できます。 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」 

の PCM 音源の音色番号一覧表を参考に、いろんな音色を試してみてください。 

① 1170行〜1220行で音色番号と楽器名を PCM 音源に変更します。 

② 1250行の L 0 AD @ 命令の後にドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を追加 
すると PCM 音源のファイルを読み込んで演奏できます。そのままでは E.DRU 
MS . PMB の音色になります。 

例） E . DRUMS . PMB の音色を演奏するときは LOAM W Q :¥ FJ 2¥ TQNE¥E DRUMS . PMB ” 
となります。 

③ 1370行の PART 命令を PART I , H 6 と書き直します。 


C 3 = v スムマシン 
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3. ミュージックの世界 


楽譜入力 


PLAY 命令などを使って音楽演奏のプログラムを作るときに、一番大変なのは MML 
のコマンドの記入です。そこで、画面の五線譜にマウスを使って音符や休符など 
をならベていけば、自動的に MML のデータファイルを作ってくれるという便利な 
プ□グラムを紹介します。 

ソプラノ、アルト、テノール、バスの4つのパートの五線譜に自由に音符や休符、 
タイの記入ができます。 BASIC プ□グラムの制約上、画面表示などに多少時間は 


かかりますが、直接 MML コマンドを記入することを考えればとても便利に使えま 
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3. ミュージックの世界 



グラムの説明 


楽譜を構成するものには音符と休符があり、音符には音程と長さが、休符には長 
さがあります。また、小節をまたいで2つの音符をつなげるタイもあります。 
このように、データの種類が多く複雑なときは、プログラムを作るときに次のよ 


うな工夫が必要です。 


このプログラムでは、データを主体にしてプログラムの構造を考えます。 

例えば、データを画面に表示するという処理では、音譜、休符、タイなどの各デ 
一夕ごとに、それぞれ個別の表示ルーチンを使います。そのため、このプログラ 
ムでは、処理ごとに細かくサブルーチンに分けています。 

馨サブルーチン「*音符を書いて小節を更新する」で、音符を小節の中に書き入 
れる処理をおこなっています。その中で音符がその小節の何拍めに始まるかを 
覚えておいて、その位置に音符を書き入れ、書き入れる前にその位置にあった 
音符 や 休符を 取り除く といった 作業を おこなっています。 



•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 SCORE . BAS 」のファイル名で入っています。 
♦起動は、音符や記号のキャラクタの読み込みのために多少時間がかかります。 
籲音符や休符、タイの入力や機能の選択はすべてマウス操作でおこないます。 

• [音符]、[休符]、[タイ]の入力関係のアイコンは左クリックで反転表示 
させるとその状態になります。 

• [削除]、[挿入]、[― ] 、[― ] 、[演奏]のアイコンは左クリックで機 
能します。機能中だけアイコンが反転表示されます。 

• [新規]、[読込]、[保存 ]、 [MML ] 、[終了]のアイコンは、左クリッ 
クで反転表示させた後、再度左クリックすると機能します。反転表示の状態で 
他の位置を左クリックするとキヤンセルできます。 
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3. ミュージックの世界 


♦楽譜の入力 

記号の選択 

入力位置 

音符の上下位置 
音符や休符の長さ 

変音記号の入力 
入力の確定 

音符や休符の変更 
タイの入力 

♦楽譜の演奏 


ひとこと 


機能が選択されていないときは、常に入力できます 0マウスカーソルを 使って4 
つのパートの五線譜に自由に音符や休符、タイの入力ができます。 

• [音符]、[休符]、[タイ]のいずれかのアイコンを左クリックして反転表 
示し、記号の種類を決めて入力します。 

4 [音符]、[休符]、[タイ]はどれかひとっを選択でき、反転表示されて 
いる状態でその記号が入力できます。 

籲入力したいパートの終止線（太い縦線）の少し右側にマウスカーソルを合わせ 
て左ボタンを押すと、その位置に音符や休符が入力できます。 

鉍 すでに音符や休符が入力されているときに、終止線の左で左ボタンを押すと、 
最も近い音符あるいは休符の再入力になります。 

書音符の入力では、入力位置で左ボタンを押してそのままマウスを上下にドラッ 
グすると上下位置が変化します。 

春入力位置で左ボタンを押すと、音符のときは32分音符、休符のときは32分休符 
が表示されます。そのままマウスを右へドラッグすると、長い音符や休符に変 
わります。マウスを左へ戻すと短くなります。 

铋 音符は付点音符を含め、32分音符から全音符までの10種類、休符は32分休符 
から全休符までの6種類が入力できます。 

癱音符の入力中に、左ボタンを押したまま、右クリックすると#、1?、ナチュラ 
ルの変音記号が付きます。右クリックするたびに記号が変わります。 

籲左ボタンを離すと、そのとき表示されている音符や休符が入力されます。 

碥 音符や休符が入力されると、いったん画面を表示し直すために多少時間がか 
かります。 

參すでに入力された音符や休符にマウスカーソルを合わせて左ボタンを押すと、 
その位置に音符や休符の再入力ができます。 

參[タイ]を反転表示させ、 マウス カーソルを同じ高さの2つの音符の間に置い 
て左クリックすると、その2つの音符がタイでつながれます。 

铋 すでに表示されているタイにマウスカーソルを合わせて左クリックすると、 
タイを消せます。 

[演奏]を左クリックすると、そのとき入力されている楽譜を演奏します。 

籲入力された音符や休符の長さが小節の中で割り切れないときは、音符や休符は 
自動的に細かく分割され、音符はタイでつながれます。 
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3. ミュージックの世界 


籲楽譜の編集 


スクロール 
小節の削除 
小節の挿入 


>楽譜の消去 


I データの 
読み込み 


入力 中 や入力が終わった楽譜は、 左右にスクロールさせて 見たり、小節単位で削 
除や挿入することができます。 

音符や休符の変更は、それぞれのアイコンを反転表示させ、直接目的の音符や休 
符にマウスカーソルを合わせて左ボタンを押すと再入力できます。 

• 0、 S のアイコンを左クリックすると、画面表示を左右にスクロールできます。 

W 小節線の上に表示されている数字は小節番号です。 

馨削除したい小節を画面の左端に表示し、[削除]を左クリックすると、その小 
節は削除され、後の小節が詰められます。 

春[挿入]を左クリックすると、そのとき表示されている小節の前（左側）に新 
しく全休符の小節が挿入されます。 

谑 挿入された小節には、全休符が表示されます。休符を音符に変更しながら入 
力します。 

[新規]を左クリックで反転表示し、再度左クリックすると入力された内容をす 
ベて消去し、第1小節の表示に戻します。 

保存が終わ っ た楽譜を消去するときや、最初から入力をし直すようなときにこの 
機能を使います。 

[読込]を左クリックで反転表示し、再度左クリックすると、このプログラムで 
作成したデータファイルをドライブ名やディレクト 1 J 、 ファイル名を指定して読 
み込み、楽譜に戻すことができます。 

‘ このプログラムで作成され、保存されたファイルが読み込まれます。 

‘ 機能を選択すると、カレントディレクトリにある拡張子 . SCR のファイルの 
一覧を表示します。 

蛐 ファイル名の入力で、ドライブ番号だけを指定すると、そのドライブにある 
拡張子 . SCR のファイルの一覧を表示します0 
铋 拡張子の入力を省略すると、自動的に . SCR を付けてファイルを読み込みま 
す0 

鑪 ファイル名を入力せずに0キーだけを押すと、読み込みをキャンセルし、楽 
譜入力の画面に戻ります。 

•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 HALLELUJ . SCR 」 のファイル名で簡単な楽譜の例 
が入っています。 


El 力 
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3. ミュージックの世界 


籲楽譜の保存 

完成した楽譜は、[保存]または [MML ] アイコンの選択で、このプログラム専 
用のファイルあるいは標準形式のファイルで保存できます。 

専用ファイル 

春[保存]を左クリックで反転表示し、再度左クリックすると、ドライブ名やデ 

ィレクトリ名、ファイル名を指定して完成した楽譜を専用ファイルに保存でき 
ます。 

碥 保存したファイルは、このプログラムの[読込]で楽譜に戻すことができま 
す。 

拡張子には自動的に . SCR が付けられます。 . SCR 以外の拡張子を入力する 

とファイル名入力に戻ります。 

4 すでに同じファイル名がディスクに保存されているときは、そのファイルを 
書きかえるか他のファイル名で保存するかの選択ができます。 

碥 ドライブ名だけを入力すると、そのドライブにある拡張子. SCR のファイルー 
覧を表示します。 

ファイル名を入力せずに a キーだけを押すと、保存をキャンセルし、楽譜入 
力の画面に戻ります。 

テキスト形式 

• [MML ] を左クリックで反転表示し、再度左クリックすると、ドライブ名やデ 
ィレクトリ名、ファイル名を指定して完成した楽譜の MML データをテキスト形 

式のファイルとして保存できます。 

‘ 保存したファイルは、 INPUT 命令で文字列変数に読み込んで、 PLAY 命令で演 
奏させることができます。 

铋 拡張子には自動的に . MML が付けられます。 . MML 以外の拡張子を入力する 
とファイル名入力に戻ります0 

鉍 すでに同じファイル名がディスクに保存されているときは、そのファイルを 
書きかえるか他のファイル名で保存するかの選択ができます。 

4 ドライブ名だけを入力すると、そのドライブにある拡張子. SCR のファイルー 
覧を表示します。 

4 ファイル名を入力せずに a キーだけを押すと、保存をキャンセルし、楽譜入 
力の画面に戻ります。 

籲プ□グラムの 

終了 

[終了]を左クリックで反転表示し、再度左クリックすると、プログラムを終了 

します。 
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3. ミュージックの世界 


參ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「 HALLELUJ . MML 」 のファイル名で簡単な楽譜の例が 
入っています。 
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OPEN " ド， #1,”1 :HALLELUJ. MML” 

WHILE NOT HOFU) < - 

INPUT n, A$, B$, C$, D$ — L ~~ 
PLAY A$, B$, C$, D$ <- 
WEND 
END 




このプログラムの [画 L ] で保存したデータは、次のような プログラムを 作る 
と、ファイル名を指定して簡単に演奏させることができます。 



楽譜入力 


ルむ 

ィ読 

ァて 
フしる 
の返す 
ルり奏 
ィ繰演 

ァでを 
フまむ夕 
るり読一 
いる終をデ 
てすの分 L 
れ入ルト i 
さ記イーだ 
存をァパん 
保名フ4読 








ビデオの世界 


ビデオカードの機 
能をフルに引き出 
すプログラム例 


fmTOWNS にビデオカードを装備すると、ビデオ映像にグラフィック画面や文字、 
スプライトを合成したり、メモリに取り込んで特殊な処理をしたりすることがで 
きます0そして、その結果はビデオに録画できます。ここでは、次のようなプロ 
グラムを紹介します。ホームビデオの編集や画像処理に活用できます。 


• ビデオ映像と 32, 768 色の TIFF ファイルのグラフィック画面をワイプする「ワイ 


プ」 

參スーパー イ ン ポーズする文字を編集する「テロップ用文字入力」 

• 32, 768 色の TIFF フ ァイ ルの グラ フィッ ク 画面をビデオ映像に自由にスーパー イ 
ンポーズで きる 「スーパーインポーズ」 

• ビデオから取り込んだ映像や TIFF ファイルのグラフィック画面に、いろいろな 
特殊効果を加える「ビデオ映像特殊効果」 

4 ビデオカードはオプ ション です。 


ワイプ 


テレビやビデオの映像で、左右や上下方向に画面を分割しながら場面が入れかわ 
るような処理をよく見かけます。このような処理のことをワイプといいます。 
ビデオカードが装備されていると、 fmTOWNS でもこのようなワイプを実現できま 
す。ここでは、あらかじめ用意したグラフィック画面とビデオ映像を、上下左右、 
斜め、すだれ状などに切りかえたり、中央から窓状に広げたり、閉じたり、さら 
に2つの画面をブラインド状に重ねたりすることができるプ□グラムを紹介しま 
す。すべての機能を同時に使うこともでき、工夫しだいでいろいろなパターンを 
作ることができます。 

ビデオの映像のほか、「3 8 6ペイント」で作成した画面や、これから紹介する 
「テロップ用文字入力」や「ビデオ画像特殊効果」で作った画面、 CD - ROM 内のイ 
ラストなどの32, 了 68色の TIFF ファイルを読み込んで、ビデオ映像と組合せてワイ 
プさせることができます。ホームビデオの編集などにご利用ください。 
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4. ビデオの世界 


プログラムの説明 


ワイプは、ワイプ画面とビデオ映像を重ねて、どの部分を透明にし、どの部分を 
不透明にするか、を指定することで実現します。透明、不透明の指定は、32, 了 68 
色モードの透明ビットを操作することによっておこないます。 

透明ビットを1にすると、 R ， G ， B の指定にかかわらず、ワイプ画面は透明になり、 
合成されたビデオ映像が見えるというわけです。 


• 1850 行、2340行、2500行、2590行、2760行で透明ビットの1と0を切りかえて 
います。透明ビットを切りかえるには、 LINE 命令などのグラフィック命令で X 0 R 
演算を使います。 X 0 R 演算は、2回繰り返して実行すると、元に戻ります。 
つまり、透明だった画面は2回 X 0 R 演算を使って LINE 命令を実行すると、また 
透明に戻ります。 



•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 WIPE . BASJ のファイル名で入っています。 

• このプログラムの実行には、ビデオカードが必要です。 

參プログラムの実行前に32,768色のグラフィック画面が残っていると、その画面 
をそのままワイプ画面に取り込んでワイプができます。 


•最初のメッセージで32, 768色の TIFF ファイルのファイル名を入力すると、その 
画面をワイプ画面に取り込んでワイプができます。 

•ファイル名を入力せずに、@1キーだけを押すとファイルの読み込みをせずにプ 
ログラムを実行します。 


•終了するときは、 EE 1 キーを押します。 
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4. ビデオの世界 


籲機能の使い方 


左ボタン 
または 

右ボタン 


このプログラムでは、キーボードのキーおよびマウスのボタンに次のような 機能 
が割り当てられています。 

• ダブルクリックすると、その時点のビデオ映像をワイプ画面に取り込みます。 


〇 

0 

m 

[B 

□ 

圊 

m 

e 

s 

囹 

囚 

EH 

EE2 

EH 

Ell 

EEU 


WE 

EH 

EE 

KM 


•左から右へのワイプ ー 

籲右から左へのワイプ 
春上から下へのワイプ 
參下から上へのワイプ 
癱左上から右下へのワイプ 
春左下から右上へのワイプ 
參右上から左下へのワイプ 
♦右下から左上へのワイプ 
籲ポーズ/再度押すとポーズの解除 一 
籲右から左へのすだれ 
• 左から右へのすだれ 
癱下から上へのすだれ 
♦上から下へのすだれ 
籲中央から外側へのワイプ 
籲外側から中央へのワイプ 
•縦方向のブラインドワイプ 
籲横方向のブラインドワイプ 
籲モザイクワイプ 

* 上記のすべてのワイプを組み合わせて同時に使うことができます。ただし、同 
時に使う数に比例してワイプの速度は遅くなります。 

馨ワイプをキャンセルし、ビデオ映像とワイプ画面の表示を入れかえます0 
籲途中でビデオ画像をワイプ画面に取り込んでも、最初に読み込んだ画面があれ 
ば、その画面をワイプ画面に復帰します。 

籲ワイプを途中で固定します。 EEU キーで画面を入れかえると元の画面に戻りま 
す0 

籲プログラムを終了します0 


キー ボード上の配置 
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4. ビデオの世界 


テロップ用文字 
入力 


グラムの説明 


>機能の使い方 


ビデオの映像に合成して表示する文字のことをテロップといいます。テロップは 
用途や背景などに合わせて、文字の種類やサイズ、色、ふちどりなど、いろいろ 
なパターンが使われます0 

ここでは画面に、書体やサイズ、色、太文字や斜体、影やふちどリなどの指定を 
して文字を書き、テロップ画面を作成するプログラムを紹介します。 

テロップ画面は、文字以外は透明色になっていますので、次に紹介する「スーパ 
ー インポーズ」で、ビデオ映像に自由に合成することができます。 

CD - ROM の中に入っているゴシック体、明朝体、教科書体、丸文字体の4種類の書 
体を利用して、画面にテロップを出しています。 

春3310行で、太文字、イタリック、影付き、アウトラインといった飾り文字を画 
面に表示しています。文字を表示するには SYMBOL 命令を使います。 

• 3370行と3450行で、 CD - ROM の中に入っている書体を1文字ずっ読み込んでいま 
す。 

•ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 TEL 0 P . BAS 」のファイル名で入っています。 

• ビデオカードがなくてもプログラムは実行できますが、ビデオカードがあれば 
背景に映像を表示しながら作業ができます。 

•このプログラムは CD - ROM 内の文字パターンを扱います。プログラムの実行中は 
必ず F - BASIC 386 の CD - ROM をセットしておいてください。 

•「3 8 6ペイント」や「ビデオ映像特殊効果」で保存された32,768色の TIFF フ 
ァイル、あるいはこのプログラムで保存されたテロップ画面を再度読み込んで 
文字を合成することができます。 

文字サイズ、太文字、イタリック、影付け、アウトラインは、コマンドメニュ 
一で書体に16ドット文字を指定したときのみ指定できます。他の書体では指定 
できません。 

•終了するときは、コマンドメニューが表示されている状態で〇キーを押します。 

このプログラムの各機能はコマンドメニューが表示されている状態で、最初にコ 
マンドを入力して使います0 


テ n ツプ用文字入力 
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4. ビデオの世界 


文字入力 

文字色 

文字位置 

書体 

画面出力 


fmTOWNS の日本語機能を使ってテロップの文字が入力できます。 

籲 KI キーを押し、画面のカーソル位置に文字を入力します。 

碥 すでに入力された文字があるときに、再度文字入力を選択すると、先に入力 
された文字は消去されます。 

祕 文字の入力方法は Towns システムソフトウヱアに添付のマニュアルをご覧く 
ださい。 

入力された文字に256色モードの色を指定できます。 

•1 G キーを押し、 G , R , B それぞれの値 （0 〜 255) をコンマで区切って入力します0 
テロップ文字を表示する画面上の位置が指定できます。 

參[□キーを押し、カーソルを文字の表示開始位置（最初の文字の左上端）に合わ 
せて左クリックします。 

テロップ文字の書体にゴシック体、明朝体、教科書体、丸文字、16ドット文字が 
選択できます。 

• E キーを押し、 [ E 〜 E キーで希望の書体を指定します。 

鉍 ここで、圄キーを押して16ドット文字を選択すると、文字サイズや太文字、 
イタリック、影付け、アウトラインの指定ができます0 

入力したテ□ップ文字の指定状態を見ることができます。 

參〇キーを押すと指定された条件のテロップ文字が表示されます。 

參 キーボー ドの キーを どれか押すと コマン ドメ ニューに 戻ります。 
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4. ビデオの世界 


1 


保存 


読み込み 


終了 


完成したテロップを TIFF ファイルとしてディスクに保存します。 

籲囫キーを押し、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して保存しま 
す0 

鉍 拡張子. TIF を付けなくても、自動的に拡張子. TIF を付けてファイルを保存し 
ます。 

• iS.TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

‘ 保存先に同じ名前のファイルがあると、そのファイルを消して保存するか、 
ファイル名を変更して保存するかを選択できます。 

鉍 保存先のディスクが一杯で保存できないときは、ディスク交換のメッセージ 
を表示します。 

铋 ファイル名を指定せずに a キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

すでに保存されているテロップや「3 8 6ペイント」、「ビデオ映像特殊効果」、 
CD - ROM 内のイラストなどの32、了 68色の TIFF ファイルが読み込めます。 

籲 E ! キーを押し、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して読み込み 
ます。 

蛐 拡張子. TIF を付けなくても、自動的に拡張子 .TIF を付けてファイルを読み込 
みます。 

• iJ.TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

鉍 ファイル名を指定せずに0キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

プログラムを終了します。 

籲〇キーを押すと、確認のメッセージを表示し、プログラムを終了します。 
na } 確認のメッセージでキーを押すと、作成したテロップを消去してプログラ 
ムを終了します。 

鑪 確認のメッセージで圍キーを押すと、コマンドメニューに戻ります。 


□ i 


第4章 F - BASIC 386 の世界を体験しよう755 




4. ビデオの世界 


籲16ドット文字で書体の指定で「16ドット文字」を指定すると、文字サイズや太文字、斜体、影付 
使える機能 き、ふちどりの指定ができます。他の書体では指定できません。 


文字サイズ文字の大きさを〇〜255の数値範囲で指定して変更できます。 

• IE キーを押し、数値を入力します。最初の状態では 16 となっています。 


太文字文字の線の太さを大きくして強調します。 

•關キーを押すと指定され、「太文字」の表示が反転表示になります。再度0キ 
一を押すと、指定は取り消されます。 


イタリック文字を斜め（イタリック文字）にします。 

♦ CD キーを押すと指定され、「イタリック」の表示が反転表示になります。再度 
□ キーを 押すと、指定は取り消されます。 


影付け文字に影を付けます。 

• S 1 キーを押すと指定され、「影付け」の表示が反転表示になります。再度閻キ 
一を押すと、指定は取り消されます。 

アウトライン文字の周囲に黒いふちどりを付けます。 

籲11キーを押すと指定され、 「アウトライン」 の表示が反転表示になります〇再 
度 m キーを押すと、指定は取り消されます。 



籲入力した文字の編集は、何度でもおこなうことができます。 

♦入力した文字の情報は、保存のときにグラフィック画面に合成されます。この 
ため、いったん保存したテロップ画面の文字を変更することはできません。 

籲すでに保存されているテロップ画面を読み込んで、違う指定の文字を合成する 
ことができます。 
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4. ビデオの世界 


スーパーィンポー 
ズ 


グラムの説明 


ビデオ映像に画像やイラストなどを合成することを、スーパーインポーズといい 
ます。 

ここでは、「テロップ用文字入力」で作成したテロップ画面を読み込んで、ビデ 
才映像にスーパーインポーズするプログラムを紹介します。 

「テ□ップ用文字入力」で作成されたテ□ップ画面は32, 了 68色の TIFF ファイルと 
して保存されています。このため、このプログラムは32,768色の TIFF ファイルで 
あれば「3 8 6ペイント」、「ビデオ映像特殊効果」で保存したファイルも CD-R 
0 M 内のイラストも読み込んで スーパー イン ポーズで きます。 

スーパーインポーズは、ビデオ映像にそのまま重ねるだけでなく、上下左右の方 
向や速度を指定してワイプのように重ねることができます。 ホーム ビデオのタイ 
トルやコメントの編集に使えます。 

絵を高速で画面に表示するには配列変数を使います。 

春サブルーチン「*読み込み」で PUT @ A 命令 、 GET @ A 命令、 LOAD ® 命令を使 
っています。 

PUT ® A 命令は、配列変数に取り込んだ絵を画面に表示します。 

GET ® A 命令は、画面に表示された絵を配列変数に取り込みます。 

LOAD ® 命令は、 TIFF 形式でファイルに保存された絵を画面に表示します。 

• 「* メイン」というルーチンが、キーボードから入力されたキーによって、そ 
れぞれの処理へ振り分けるという作業をおこなっています。 

•ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「 SIMPOSE.BAS J のファイル名で入っています。 

• このプログラムの実行にはビデオカードが必要です。 

•プログラムの実行前に32,768色のグラフィック画面が残っているときに、メニュ 
ープログラムを使わずにこのプログラムを直接実行すると、その画面をそのまま 
スーパーインポーズできます。メニュープログラムを使うとグラフ ィッ ク画面は 
消去されます。 

春終了するときは、コマンドメニューが表示されている状態で〇キーを押します。 


ス—パ I インポ—ズ 
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4. ビデオの世界 


♦機能の使い方 

このプログラムの各機能はコマンドメニューが表示されている状態で、最初にコ 
マンドを入力して使います0 

方向 

スーパーインポーズする画面をどの方向から出すかを指定できます。 

• 0 キーを押し、 as 〜囡キーで進入方向を指定します。 HE の「動かさない」を指 
定すると直接画像に重ねて表示されます。 

速度 

スーパーインポーズする速度を指定できます。 

•閻キーを押し、〇]〜圊キーで進入速度を指定します。 

中央で止まる 

画面が中央にきたときにいったん停止させることができます。 

• m キーを押します。再度 m キーを押すと、指定は取り消されます。 

読み込み 

ディスクに保存されている「テロップ」や「3 8 6ペイント」、「ビデオ画像特 
殊効果」などの32, 了 68色の TIFF ファイルを画面に読み込みます。 

• [ E キーを押し、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して読み込み 
ます。 

铋 拡張子. TIF を付けなくても、自動的に拡張子. TIF を付けてファイルを読み込 
みます。 

铋 .TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

鉍 ファイル名を指定せずに a キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

テロップ出力 

指定された方向、速度でスーパーインポーズを実行します。 

書〇キーを押すとコマンドメニューが消えてスタンバイ状態になります。 

• どれかキーを押すとスーパーインポーズを開始します0 
參スーパーインポーズ中にどれかキーを押すとポーズ状態になります。 

再度どれかキーを押すとポーズは解除されます。 

籲スーパーインポーズが終了後どれかキーを押すとコマンドメニューに戻ります。 

終了 

プログラムを終了します。 

♦ 〇キーを押すと、確認のメッセージを表示し、プログラムを終了します。 

2 確認のメッセージでキーを押すと、画面はそのままで終了します。 

一 確認のメッセージで岡キーを押すと、コマンドメニューに戻ります。 
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4 ビデオの世界 


ビデオ映像彳薪朱効 
果 


グラムの説明 


ビデオの映像データを読み込み、 RGB 演算、モノクロ変換、モザイク処理、ボス 
タライズ、輪郭検出、レリーフなどの処理を範囲を指定しておこない、保存する 
ことができます。特に、 RGB 演算では、 RGB 各 色のレベルと 変 分を指定できるため、 
色補正やネガポジ反転などをおこなうことができます。処理に多少時間はかかり 
ますが、一昔前ならミニコンを使っても数十分かかった処理が数分でできるので 
す。32ビットの fmTOWNS ならではの映像処理の妙味を存分に楽しんでください。 

特殊効果は、 R , G , B にいろいろな演算をおこなうことによって実現しています。 

R ， G , B 演算をおこなうには、次のような方法でビデオ映像を整数型の配列変数に 

取り込みます。 

SINPUT 命令を使ってビデオ映像を画面上に取り込み、それを GET @ A 命令を使って 
整数型の配列変数に取り込みます。整数型変数の16ビットにはちょうど画面の1 
ドットが対応します。したがって、画面の総ドット数の大きさの配列変数を用意 
すれば、画面全体を取り込むことができます 。 PAT %がそのための配列変数です。 
籲サブルーチン 「* RGB 値取得」では配列データの内部表現を、 R , G , B に分解し 
て値を求める処理をしています。 

配列データの内部表現は次のようになっています。整数型変数の16ビットには 
下位ビットから順に、 B が5ビット、 R が5ビット、 G が5ビット入っていま 
す。最後の1ビットは使われていません0この内部表現から、 R 、 G 、 B の値 
を求めることができます。 

RGB の値に演算を施したあとは、それをまた内部表現にもどして PUT @ A 命令 
を使って画面に一行ずつ描きます 。 SCR %がそのための配列変数です。 

このサブルーチンはいろいろなところで呼び出されています。 

參「*輪郭検出」「*ポスタライズ」 「* RGB 演算」「*モザイク処理_ 「*モ 
ノクロ変換」「*レリーフ」というルーチンでは、サブルーチン 「* RGB 値取 
得」で求められた値に、それぞれ異なった演算をおこなって、いろいろな特殊 
効果を作り出しています。 

•ディレクトリく SAMPLE 〉 内に 「 SFX.BAS J のファイル名で入っています。 

•このプログラムの実行にはビデオカードが必要です。 

• CD - ROM 内のイラストや「3 8 6ペイント」で作成した絵などの32, 768色の TIFF 
ファイルを読み込んで処理することができます。 

• プログラムを終了するときは、キーを押します。 


ビデオ映像特殊効果 
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4. ビデオの世界 


♦機能の使い方 

このプログラムの各機能は、メニュー表示の状態で番号を指定して使います。 

映像の取り込み 

ビデオカードに入力されている映像をメモリに取り込みます。 

• HE キーを押し、マウスを左クリックすると、その瞬間に表不されているビァオ 
映像を画面に読み込みます。 

画像の読み込み 

ディスクに保存されている 32, 了 68 色の TIFF ファイルを画面に読み込みます。 

キーを押し、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定すると、保存 
されている TIFF ファイルを画面に読み込むことができます。 

铋 拡張子. T 1 F を付けなくても、自動的に拡張子 .TIF を付けてファイルを読み込 
みます。 

« J.TIF 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります0 
祕 ファイル名を指定せずに0キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

範囲の設定 

処理の対象とする範囲の指定ができます。 

籲 [2 キーを押し、左ボタンのドラッグで演算の対象とする範囲を指定します。 

鉍 一度指定すると、再度指定されるまでその範囲が有効となります。 

蛐 範囲を指定しないと、画面全体が処理の対象となります。 
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4_ビデオの世界 


RGB 演算 


R 、 G 、 B それぞれの レベルと 変分を変えて画像を再表示します。 

• [2キーを押し、 RGB 各色の変分とレベルを指定すると、指定されている範囲 
内が R G B 演算された結果に変わります。 

铋変 分には、実際のレベルとこれから設定する基準とするレベルの差を、大き 
くするか小さくするかをパーセンテージで入力します。 
d レベルには、明るさのレベルではなく演算の基準とするレベルを、〇から31 
の数値範囲で入力します。中間値は15です。 

RGB 各色のレベルは32段階で画面に表示されます。 RGB 演算では、基準とするレべ 
ルを決め、そこから実際のレベルまでの差の拡大率（変分）を％で指定すること 
で RGB 各色の明るさを変化させています0このため、たとえば変分として（100,1 
00,100) と指定するとレベルには関係なく何も.変化しません。変分として（-100, 
-100,-100)、レベルに（15,15, 15) と指定すると、ネガポジ反転の指定となります。 
変分とレベルの組み合わせしだいで、オリジナルの映像の色をどのようにでも変 
化できます。いろんな組み合わせを実際に試してみてください。 


モノクロ変換 


モザイク 


ポスタライズ 


輪郭検出 


レリーフ 


カラーの映像をモノクロ（白黒）に変換して再表示します。 

•囡キーを押すと、指定されている範囲内をモノクロ（白黒）に変換します。 

画像を8 x 8ドットの四角で平均化して置きかえて再表示します。 

• S キーを押すと、指定されている範囲内がモザィク状になります。 

RGB それぞれ3 2階調の輝度表示を4階調に変換して再表示します。 

•圊キーを押すと、指定ざれている範囲内が64色表示に変換されます。 

左右のドット間で明るさの差が基準値より大きいところを白、小さいところを黒 
にし、輪郭を検出して再表示します。 

春 [II キーを押すと、指定されている範囲内の映像の輪郭の部分が白で、それ以外 
の部分が黒で表示されます。 

左右のドット間で明るさの差を検出し、その差を輝度として再表示します。 

籲圄キーを押すと、指定されている範囲内の映像が浮き彫りのような表示になり 
ます。 


ビデオ映像特殊効果 
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画像の保存 


終了 


ひとこと 


処理が終わつた画像を32, 了 68色の Tl FF ファイルとしてディスクに保存します。 

•圊キーを押し、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定すると、画面 
に表示されている画像を TIFF ファイルとしてディスクに保存します0 
鉍拡 張子. TIF を付けなくても、自動的に拡張子. TIF を付けてファイルを保存し 
ます。 

铋 . T 1 F 以外の拡張子を付けると、ファイル名入力のメッセージに戻ります。 

铋 保存先に同じ名前のファイルがあると、そのファイルを消して保存するか、 
ファイル名を変更して保存するかを選択できます。 

铋 保存先のディスクが一杯で保存できないときは、ディスク交換のメッセージ 
を表示します。 

4 ファイル名を指定せずに a キーだけを押すと元の画面に戻ります。 

プログラムを終了します。 

• na キーを押すと、確認のメッセージを表示し、プログラムを終了します。 

祕 確認のメッセージで E 1 キーを押すと、画面の映像はそのままでプログラムを 
終了します。 

d 確認のメッセージで冏キーを押すと、メニューに戻ります。 

籲メニューは、[空白]キーを押すと消すことができます。演算の結果をゆつく 
りと見たいときなどに押してください。キーボードのキーを何か押すと、メニ 
ューは再び表示されます。 

癱設定されている範囲は、メニューを消すと白い四角枠で確認できます。 

參範囲の設定をなにもしないと、画面全体が演算の対象となり、処理に時間がか 
かります。 
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パーソナルオートメーシヨンの世界 


NIFTY-Serve 自動 

ダウンロー ド 


ひとこと 


今人気のパソコン通信。あなたのメッセージに、年令や職業を超えていろんな人 
が応えてくれる。いろんな テーマで シリアスに議論する。プライべ 一 卜なメール 
を送る。いろんな分野の最新情報を入手する。時間も空間も超えた新しいカタチ 
のコミュニケーション。あなたも fmTOWNS でパソコン通信にチャレンジしてみま 
せんか。 

でも、おもしろいからといって夢中になると、気になるのが時間と通信費。合理 
的な運用が経済的な通信のコツです。そこで、留守中でも深夜でもパソコン通信 
をアクセスし、メッセージをダウンロードできる、タイマー付きのオートダウン 
ロー ドプログラムを紹介しましよう。 


I このプログラムの実行には、ニフティ ㈱ が運営している有料パソコン通信 
ネットワーク NIFTY - Serve の丨 D とパスワードが必要です。 

>オプションのモデムカード、あるいは市販のモデムが必要です。 

1992年11月現在の NIFTY - Serve のシステムで有効です。システムが変更さ 
れた場合、そのままでは使えなくなることがあります。 


このプログラムは、 NIFTY - Serve で次のようなことができます。 
•センターあるいはアクセスポイント （ FENICS ) 経由でのオート□グイン。 
•ターミナルモードでのマニュアル操作、ダウン□ー ド、アップ□ー ド。 

•タイマー動作によるフォーラム会議室未読メッセージの自動ダウン□ー ド。 

•• NIFTY - Serve に入会を申し込むと I D とパスワードがもらえます。 

• NIFTY - Serve への入会申し込み方法については、ニフティ ㈱ へ直接お問い合わ 
せください。 

S 0120 -22-1200( 無料電話）月曜〜金曜9:00〜19:00 (土曜17:50まで、日 
曜祭日不可） 

•パソコン通信には、別売のモデムが必要です。詳しくは fmTOWNS 本体に添付の 
マニュアルをご覧ください。 


□ 

KK N IFTYISe r V 6 自動ダウンロ I ド 
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5 . パーソナルオートメー シヨンの世界 


ば 1 □グラムの説明 


このプログラムは、通信をおこなうため次のような特殊な処理をおこなっていま 


す。 


通信にはモデムが必要です。モデムを制御するためには AT コマンドを使います。 
AT コマンドには、モデムを初期化したり、モデムに通信速度を設定したり、モデ 
厶を使って電話をかけるものなどがあります。 

通信でデータのやりとりをするとき、 fmTOWNS では RS -232 C 通信ポートを使いま 
す。 RS -232 C 通信ポートとは、モデムにデータを送信したり、モデムからデータ 
を受信するための窓口のようなものです0 RS -232 C 通信ポートは通常のファイル 
と同様にオープンし、データを読み書きすることで、データの受信、送信をおこ 


ないます。 

データを受信するには、割り込みルーチンを使います。データを受信したときに 
おこなう処理をサブルーチンにして 、 ON COM G 0 SUB 命令で定義します。割り込み 
が起きては困るところでは、その処理の最初に COM (0) STOP 文で割り込みを禁止 
し、その処理の最後で COM (0) ON 文で割り込みができるようにします。 

春3520行〜3640行で、いろいろな AT コマンドを設定し、4030行でモデムに AT コマ 
ンドを発行しています。 

• 1390、1400行で RS -232 C 通信ポートをオープンしています。このとき、ファイ 
ル番号といっしょに装置名 RS -232 C を示す” C 0 M 0:” というファイルディスクリ 
プタを指定します。 RS -232 C 通信ポートは入力用と出力用とで、2つオープン 


します。 


•サブルーチン「*アップロード」「*ダウンロード」の、ファイル名を入力す 
る部分で 、 COM (0) STOP 文と COM (0) ON 文が使われています。 

籲割り込みサブルーチン「*1文字受信」または「*1文字受け取って表示」に 
よって通信ポートからの入力を処理しています。入力の処理には ON COM (0) 
G 0 SUB 命令を使います。 

•割り込みサブルーチンは「*1秒カウント」で待ち時間を管理します 。 ON TI 
ME G 0 SUB 命令を使って一秒ごとのタイマ割り込みをかけています。 

^RS —232 C とは、 fmTOWNS とモデムをつなげるための規格で、8ビットのデータ 
をやりとりするための仕組みです。 

内蔵モデムは、自動的にこの規格が満たされるように設計されています。外付 
けモデムは 、 RS — 232 C ケーブルを使ってつなぎます。 
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5 パーソナルオートメーションの世界 


一頭に’を付け 
るか削除する 


NET-TELNUMS = XXX-XX-XXXX 

NET-TELNUMS = " 03-730-46 1 1" 

CONNECTiON-ID$= ” SVC/SJIS” 
USER-m = ” XXXXXXXX” 

个 

ID 番号 


: FENICS = TRUE 
: FENICS = FALSE 


使用前の準備 


，ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に 「 AUTOTERM . BAS 」 のファイル名で入っています。 

>オプシヨンのモデムカード、あるいはモデムが必要です。 

>使用するモデムに合わせて、通信回線の設定が必要です。 

罅 通信回線の設定は、 Towns システムソフトウヱアの[設定]の[通信回線設 
定]でおこないます。 

<オプシヨンのモデムカードのときの設定例> 

ボ-ト モデム ボ - レ-ト デ-夕長バリテイ ストップ X0N/0FF 送信 受信 



♦自動ダウンロード中に何か不都合な状態が起こると、自動的に回線を切ってプ 
ログラムを終了します0 

參プログラム中に入力する電話番号を間違えないように気を付けてください。 

籲プログラム中の再ダイアルの間隔は、電気通信事業法の端末設備規則により最 
低50秒以上、回数は2回までに決められています。 

このプログラムは、実行の前に、アクセスポイントの電話番号と、あなたの ID 
番号をプログラム中に入力し、ディスクへ保存してからお使いください。 

なお、センターの電話番号で直接アクセスするときは、アクセスポイントの電話 
番号を入力する必要はありません。 

籲アクセスポイント （ FENICS ) 経由で使用するときは、1120行の先頭に，を付け、 
1110行の先頭の’を削除し、電話番号を入力します。 

_1140行にあなたの ID 番号を入力します0 


使 


使話し 
を電力 
:::は入す 
4-W きを外 
M と号を 

"つ#, 


00 00 
1234 


B 

■■M NIFTY-serve 自動ダウンロ—ド 
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5 . パーソナルオートメーションの世界 


REGIST-F0RUM$(1) = FFMT 
REGIST-ROOMKD =”12 3 4 5 6 7 910" 
REGIST-F0RUM$(2) = ” FOASYS” 
REG1ST-R00M$(2) = ” 123456789” 
REGIST-F0RUM$^3) = "FFM3” 
REGIST-R00M$(3) =”689” 

CLOCK = TRUE 


1180 REGIST-F0RUM$(1)= ” FFMT” 

1190 REGIST-R00M$(1) =”1234567 910" 
1200 REGIST-F0RUM$(2) = ” F0ASYS” 

1210 REGIST-R00M$(2) =”123456789" 


W 1090 行の MAX . F 0 RUM の値を変更すると、必要に応じて登録できるフォーラ 
ムの数を増やすことができます。1210行と1220行の間に追加します。 


1090 MAX-F0RUM = 2 ―ここで指定した数値の数だけ登録できる 


< FFM 3( FM フォーラム3「ホビー館」）の会議室6と8、9を登録した例> 


1090 MAX-F0RUM = 3 


癱1180行から1210行の間に、自動ダウンロー ドするフォーラム名と会議室番号を 
登録します。 

鉍 すでに FFMT ( TOWNS フォーラム）と F 0 ASYS (オアシスフォーラム）が登録さ 
れていますが、必要に応じて変更してください。 


らな加数 
かぅ追の 
行よを内る 
80じ文}す 
11同ム{に 
にとラ 、番 
間行グし連 
の10 口る だは 
こ 12プすた字 


0000120 
〇〇 Qu nw 111111 
1122222 
1 X ■ IX Is 1- - • 1 


口号 

ン審 

ゥの} 

ダ室る 
名 C 議す 
ム号会入 
ラ番る記 
一室すを 
才議ドけ 
フ会 I だ 
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5 . パーソナルオートメーションの世界 


自動ダウンロー 
ドの手順 


使用前の準備が終わったらプ□グラムを実行し、次のような操作で自動ダウンロ 
ードをおこないます。 

① 「自動ダウンロー ドしますか」のメッセージで、 ffl を入力します。 

② 「パスワードを入力してください」のメッセージで、あなたが NIFTY-Serve 
に登録しているパスワードを入力します。 

③ 「フォーラム名を入力してください」のメッセージで、ダウンロー ドしたい 
フォーラムの略号を入力します。 

鉍@] キーだけを押して入力を省略すると TOWNS フォーラム [ FFMT ] になります。 
4 [例] TOWNS フォーラムでは FFMT 、 オアシスフォーラムでは F 0 ASYS でです。 

④ 「ファイル名を入力してください」のメッセージで、ドライブ名、ディレク 
トリ、ファイル名を入力してダウンロード先を指定します。 

铋 ファイル名には自動的に .NET の拡張子が付けられます。 

蛐 すでに同じ名前で保存されているファイルがあるときは、そのファイルに 
上書きすることもできます。 

⑤ 「ログインの予約 時刻を 入力してください」のメッセージで、プログラムの 
実行を開始する時刻を入力します。 

铋 午前零時が〇〇:〇〇:〇〇、正午が12:00:00、午後6時が18:00:00のよう 
に24時間制で、必ず秒数まで入力します。 

铋 a キーだけを押して入力を省略すると、すぐにプログラムを実行します。 

氣画面に予約したフォーラム名、ダウンロードファイル名、現在時刻と予約 
時刻が表示され、設定された時刻になると自動ダウンロー ドをおこない、 
作業が終了するとプログラムを終了します。 


マニュアル操作 
の手順 


使用前の準備が終わったらプログラムを実行し、次のような操作でターミナルモ 
ードに入ります。ターミナルモードでは、マニュアル操作による NIFTY - Serve の 

アクセスと、ダウン□ー ド、アップロードができます。 

① 「自動ダウンロードしますか」のメッセージで、圃キーを押します。 

② 「 NIFTY にオート ロ グイン します か」のメ ッ セージで [E または 03 ] キーを 押し 
ます。 

瓤 邳キーを押すとターミナルモードになり、マニュアル操作ができます。 

瓤 ffl キーを押すと「パスワードを入力してください」のメッセージが表示さ 
れます。登録しているパスワードを入力すると、自動的に NIFTY-Serve へ 
接続します。 NIFTY-Serve へ接続後はマニュアルでのアクセスができま才。 


NI FI — 丫 -se r ve 自動ダウン ロ—ド 
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ターミナルモーターミナルモードで使用中には、次のような機能が使えます。 

ドの機能 ⑩陘！]キーを押すと、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定してディ 

スクにダウンロード■■できます。拡張子には自動的に .NET が付けられます。 

嶺 ファイル名の入力を省略し、 H キーだけを押すとダウンロー ドの操作をキャ 
ンセルし、ターミナルモードの状態に戻ります。 

W 再度 EE 3] キーを押すと、ダウンロードを終了します。 

• EE 21 キーを押すと、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して、デ 
ィスクに用意されている拡張子 .NET のファイルをアップロー ドできます。 

W ファイル名の入力を省略し、 H キーだけを押すとアップロー ドの操作をキャ 
ンセルし、ターミナルモードの状態に戻ります。 

• EE 1] キーを押すと、回線を切断した後プログラムを終了します。 



•モデムへコマンドを送ってもモデムから応答がないとときは、画キーを何 
度も押し続けてプログラムを中断し、モデムの設定を確認してください。 

籲万一回線に接続中にコマンドが送れなくなってしまったようなときは、次のよ 
うな方法で回線を切ってください。 


① 1 SE 1 キーでプログラムを中断する。 

② [一行実行]で END 命令を実行する。 


③ 再度プログラムを実行し、ターミナルモードにする。 

④ El キーを押して、回線を切る。 

WEIS キーを押しても回線が切れないときは、モデムからケーブルを抜くか 
モデムの電源を切って、回線を強制的に切ってください。 
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チャレンジ 


籲次のような命令を追加すると、ターミナルモードでアクセスしている伏態から 
跬亙キーを押すことで、フォーラム名、ダウンロードファイル名を指定して自 
動ダウンロー ドすることができます。 

①1360行と13了0行の間に次のようなプログラム文を追加します。 


1356 ON KEY(3) GOSUB * 自動ダウンロード移行 


②2050行と2060行の間に次のようなプログラム文を追加します。 


2055 KEY 3, "AutoDL" 


③2060行を次のように書き直します。 


2060 KEY(l) ON: KEY(2) ON: KEY(3) ON: KEY(10) ON 

i 追加する 


④ 2120 行を次のように書き直します。 


2120 WHILE KY$ = M " AND MA1NL00P AND NOT 


AjJTO 


.DOWNLOAD 


加する 


⑤ 2150 行と 2160 行の間に次のようなプログラム文を追加します。 


2155 IF AUTO ^DOWNLOAD THEN GOSUB t マニュアルモ-ドの自動ダウン〇づ 


⑥6 了80行以降に次のようなサブルーチンを追加します。 


6780 ’ 

6790 * 自動ダウンロード移行 

6800 AUT0_D0WNL0AD = TRUE 

6810 RETURN 
6820 ’ 

6830 * マニュアルモードの自動ダウンロード 

6840 COM (0) STOP 

6850 LINE(CARETX*8, CARETYH9) - (CARETX* 8, CARETY +19 + 18) , PSBT. 0 
6860 PRINT 

6870 PR INT ” フォ - ラム名を入力してください（省略 現在いるフォ - ラム）”； 

6880 INPUT FORUM _NAME$ 

6890 FORUM _NUM = MAX _F0RUM 
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6900 WHILE FORUM _NUM >= 0 AND REGIST _F0RUM$ (F0RUM_NUM) <> 
FORUM _NAME$ 

6910 FORUM _NUM = FORUM _NUM - 1 

6920 WEND 

6930 COM (0) ON 

6940 IF NOT DOWN _LOAD THEN GOSUB * ダウンロード 

6950 COM (0) STOP 

6960 IF NOT DOWN _LOAD THEN tENDIF _MADL 

6970 PRINT "自動 ダウンロードを 開始します o ” 

6980 CSRX = FOS(O) : CSRY = CSRLIN 

6990 CARETX = POS(O) : CARETY = CSRLIN 

7000 KEY 1,"”： KEY 2 ,””： KEY 3 ，””： KEY 10，”” 

7010 KEY(l) STOP : KEY(2) STOP : KEY(3) STOP : KEY(IO) STOP 

7020 ON COM(O) GOSUB H 文字受信 

7030 COM (0) ON 

7040 GOSUB 纟 自動ダウンロードサブ 

7050 COM (0) STOP 

7060 ON COM(O) GOSUB H 文字受 KE 取って表示 

7070 KEY1, ” DownLD” ： KEY2, ” UpLoad” ： KEY3, " Auto D し，，： KEY 10, ” End” 

7080 KEY ⑴ ON : KEY(2) ON : KEYC3) ON : KEY(IO) ON 

7090 *ENDIF_MADL 

7100 AUT0_D0WNL0AD = FALSE 

7110 CSRX = POS(O): CSRY = CSRLIN 

7120 CARETX = POS(O) : CARETY = CSRLIN 

7130 LINE(CARETX*8. CARETYH9) - (CARETX*8, CARETY* 19 + 18), PSET, 2 
7140 COM (0) ON 

7150 RETURN 


參このプログラムの改造や、プログラム文やサブルーチンの追加は間違えないよ 
うに慎重におこなってください。もし、間違ったままで通信をおこなうと、正 
常にアクセスできなくなることがあります。 
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音声プ□グラムチ 


エツ 


力 


グラムの説明 


プログラムを入力して最後にリストを見直すとき、誰かにリストを読んでもらつ 
たら、間違いも見つけやすくなります。 

そこで、 FM TOWNS の PCM 音源の機能を利用して、 fmTOWNS がリストを読み上げて 
くれるプ□グラムを紹介しましよう 0 なお、このプログラムで使う音声は 、 Towns 
SOUND でサンプリングし、編集しました。 

罅 TownsSOUND はオプシヨンです。 

BASIC のリストは、行番号、命令や関数、変数や記号などで構成され、通常のフ 
ァイルと同じく文字の列として保存されています。このプログラムでは 、 BASIC 
のリストを「単語」に分け、それに対応する音声データを再生します。 

ファイルの読み込みは行単位でおこない、それを文字列変数に読み込み、単語に 
分けて音声データを再生します。単語とは、 「 IF 」 や 「 PRINT 」 といった予約語 
や、「+」や「@」といった記号、変数名などのことです。 

書サブルーチン「*字句解析」で、文字列変数に読み込んだデータを単語に分け 
ます。文字列変数 X $ に字句解析をおこなう文字列を取り込み、変数 PT の値が示 
す位置から字句解析を始め、変数 Y に単語の種類、文字列変数 Y $ に切り分けた 
単語を返します。 

• 5430 行から6100行までの PCM PLAY 命令で、あらかじめ録音した音声データの再 
生をおこないます。 

単語がよく使う予約語であれば、用意してある音声データを再生します。例え 
ば、 「 IF 」 は「イフ」と読みます。あまり使わない予約語や、変数名やラベル 
名は、スペルのアルファべットを順に読むことで代用します。例えば、 「 M 0 US 
E 」 は、「エム•才一•ユー.エス•イー」と読みます。 

数値は、位取りをあらわすために、数字の読みに、「千」や「百」といったこ 
とばを挿入して発声します。そして、先行する文字の発音によって、「千」や 
「百」の読み方を変えています。例えば、「200」 「300」 「800」で 

は、「ひゃく」「びゃく」「ぴゃく」というように、「百」を3通りに読み分 
けます。 

♦これらの手順全体をまとめているのが「*リストを読む」です。 

W ここで用いている字句解析は、 BASIC コンパイラが BASIC プログラムを読むのと 
同じ仕組みです。 


^3音声プログラムチ H ツカ 
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■iSDDKai •ディレクトリ 〈 SAMPLE 〉 内に rpRGCHECK . BASJ のファイル名で入っています0 
• このプログラムの実行には、3 MB のメモリが必要です0 


參プログラムを実行すると、最初に106個の音声データフアイルを読み込みます0 
音声 データ ファイルの読み込みには多少時間がかかります。 


ファイルを 

読み込む 


參アスキーセーブされたプログラムだけを読み上げることができます。 

參読み上げるファイル名の入力でドライブ名、ディレクトリ名が指定できます。 
♦ドライブ名だけを指定すると、そのドライブに保存されている BASIC プログラ 
ム（拡張子. BAS ) のファイルー覧を表示します0 


ファイルを參一度読み上げを実行した後、同じファイルを何度でも読み上げさせることがで 
読み上げる きます。 

籲ファイルの読み上げを一時的に中断するときは[空白]キーを押します。再度 
[空白]キーを押すと読み上げを再開します。 

•ファイルの読み上げを途中で中止したいときは IIS キーを押します。 


プ□グラム參ファイル名の入力で何も入力せずに a キーだけを押すとプログラムを終了でき 

を終了する ます。 


752第4章 F - BASIC 386 の世界を体験しよう 




ビジネスの世界 


TOWNS カルク 


プログラムの説明 


ビジネスの世界で最も人気のあるソフトのひとつに、表計算ソフトがあります。 
経理のデータ、売上のデータ、在庫のデータ、顧客のデータ等、ビジネスで扱う 
データのほとんどが表で扱うことができます。 

F - BASIC 386 で本格的な表計算にチャレンジしてみましょう。数値も文字も入力で 
き、各種計算と再計算などができます。市販の表計算ソフトと比べればまだまだ 
機能不足かもしれませんが、もっといろいろな機能がほしい人は、このガイドで 
紹介しているさまざまなプログラムを参考に、自分で機能アップしてみてくださ 
い0 

このプログラムでは、かなリ高度なテクニックを使っていますが、これから本格 
的にプログラミングの勉強をしたいと考えている人には将来必ず役に立つはずで 
す。 

表計算のプログラムでは、ひとつのセルを書きかえたとき、そのセルに関係する 
他のセルも自動的に計算する必要があります。 

例えば、あるセルの式を書きかえたとき、そのセルの式が、他のセルの式を参照 
している場合は、参照されたセルが計算済みでなければなりません。そうでなけ 
ればもとのセルの計算を正しくおこなうことはできません。 

このような処理をおこなうために、再帰などの他に「リスト処理」というプログ 
ラミングのテクニックを使っています。 

リスト処理とは、ある処理をおこなうと、別の処理に影響を与えるようなときに、 
それぞれの処理に関連づけて変数を与えることをいいます。そして、リストと呼 
ばれる、線伏に接続された一連の変数を操作します。 

計算式を、四則演算の優先順位に従って正しく計算するには、「再帰降下法」と 
いう方法を用いています。再帰降下法とは、1つの演算に対応して、それを計算 
する1つの再帰的サブルーチンを用意するものです。 

• 26580 行〜26990行で、あるセルが書きかえられたときに、そのセルを参照し 
ているセルを書きかえる処理をおこなっています。ここで、リスト処理が使わ 
れています。 

•サブルーチン 「* EDIT 」 が、キーボードから入力されたキーによって、それぞ 
れの処理へ振り分ける、という作業をおこなっています。 

铋 再帰降下法は、 BASIC コンパイラでも使われている方法です。 


□ 

■K TOWNS カルク 
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■laKDKai | •ディレクトリ 〈 sample 〉 内に 「 calc . basj のファイル名で入っています。 


• TOWNS カルクの TOWNS カルクの画面は、次のようになっています。 

画面 セルボインタ位置表示 



入カ カーソル 
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像データの入力の 
機能の使い方 

TOWNS カルクの表のセルには、次のような方法で数値や文字のデータと計算式が 
入力できます。そして、セルに計算式が入力されると、自動再計算機能により自 
動的に計算がおこなわれ、該当するセルの結果を書きかえます。 

数値の入力 

春数字キーを押すと、入力行に[数値]と表示され、入力されたデータは数値と 
して扱われます。ただし、一（マイナス）は数値の符号とみなされます。 

铋 入力したデータが桁数をオーバーすると、表示上では「*」が表示されます 
が、データは入力されています。列の桁数を大きくすると正しく表示されま 
す。 

文字の入力 

籲数字以外のキーが押されると、入力行に[文字]と表示され、入力されるデー 
夕は文字データとして扱われます。 

—入力 したデータが桁数をオーバーしても、入力されたデータはすべて右側の 
セルにはみ出して表示されます。ただし、右側のセルに何か入力されると、 
はみ出したデータはそのセルより右側には表示されません。 

鉍 文字はアルファベット、ひらがな、漢字が入力できます。 

数式の入力 

• _ キーを押すと、入力行に[式]と表示され、セルポインタの位置に数式の 
入力ができます。（数式の入力の機能の使い方 使 157ページ） 

@キー 

籲データ入力の完了を意味し、入力行の内容をセルに移し、セルポインタを右 
のセルへ移動します。 

铋 何も入力せずに a キーだけを押すと、セルの内容はそのままでセルポインタ 
を右のセルへ移動します 0 ただし、列に折返しの設定がされていると、セル 
ポインタは次の行の先頭へ移動します。折返しの設定がされた2つの列の間 
では、その2つの列の間を折り返しながら下へ移動します。 

HS キー 

♦入力のキヤンセルを意味し、入力行の内容はセルに移されずに消去されます。 

空白 キー 

♦すでに入力されているデータを消去します。 

瓸關 キー 

♦セルボインタを A 列の1行目へ戻します。 
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セ ルポイン 
夕の移動 


入力行の力 
ーソル移動 


入力行の文 
字の削除 


參 B または EIRU + S ] キーで、 
參0または OgD + E キーで、 
• ffl または EM 1+ E キーで、 
癱 ffi または回13+[1]キーで、 


セルボインタを左へ移動します。 
セルポインタを右へ移動します。 
セルポインタを上へ移動します。 
セルポインタを下へ移動します。 


•画园+圆キーで、カーソルを入力中のデータの範囲で1文字左へ移動します。 

{セルボインタをすでにデータが入力されているセルへ移動し、この操作をす 
ると入カモードとなり、入力行にセルのデータが表示されます。カーソルは 
データの最後に表示されます。 

• ES + O キーで、カーソルを入力中のデータの範囲で1文字右へ移動します。 

灕 セルボインタをすでにデータが入力されているセルへ移動し、この操作をす 
ると入カモードとなり、入力行にセルのデータが表示されます。力ーソルは 
データの先頭に表示されます。 

• [後退]または HEQ + IS キーで、カーソル直後の1文字を削除します。 

铋 セルボインタをすでにデータが入力されているセルへ移動し、この操作をす 
ると入カモードとなり、入力行には最初の1文字が削除されたセルのデータ 
が表示されます。カーソルはデータの先頭に表示されます。 

• [削除]または ES +0 キーで、カーソル直前の1文字を削除します。 

{セルポインタをすでにデータが入力されているセルへ移動し、この操作をす 
ると入カモードとなり、入力行に最後の1文字が削除されたセルのデータが 
表示されます。 カーソルは データの最後に表示されます。 
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►数式の入力の機 
能の使い方 

式の最小単位 


演算子 


演算子の 

優先順位 


■キー（幽 ES + HI ]) を押すと、入力行に[式]と表示され、セルポインタの位置 
に数式の入力ができます。入力できる式は次のようになります。 

春式の最小単位は数値とセル参照です。 

蛐 数値は0から9までの数字を並べて書きます。小数も使えます。 

铋 セル参照は、列番号を表すアルファべットの大文字の後に行番号を表す数字 
を続けてセル位置を表します。 

例） 2 数値2が計算に用いられます。 

12.5 数値12.5が計算に用いられます。 

A 1 セル A 1 に入っている数が計算に用いられます。 

♦式には、四則演算子、べき乗、モジュロ演算子、マイナス符号が使えます。 

鉍 数値あるいはセル参照を演算子でつなぎ、数式どおりの式が入力できます。 
例） 


足し算 

2+3 

A 1 十 B 2 

引き算 

2-3 

A 1- B 2 

かけ算 

2*3 

Mm 

割り算 

2/3 

A 1/ B 2 


祕 これらを組み合わせていくらでも複雑な式が書けます。 

例） Al + B 2*100- C 5 

>演算子の優先順位は次のように、大きな番号ほど高くなっています。 


5 八 

べき乗 

2項演算 

4 - 

マイナス符号 

単項演算 

3 i 

乗算 

2項演算 

3 / 

除算 

2項演算 

2 % 

モジュロ演算 

2項演算 

1 + 

加算 

2項演算 

1- 

減算 

2項演算 


ひとこと 


ヴ。(モジュロ演算子）は簡単にいうと割り算の余りを返す演算子です。 F-BASI 
C 386 の MOD 関数との違いは、返す値が負にはならないということです。つまり 
-5 % 3は-1ではなく1となります。 


Hi— 
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絶対番号指定 
(セル参照） 


相対番号指定 
(セル参照） 


セルポインタ 
の移動 



•() カッコを使って計算の優先順位を変えることができます0 
祕 カッコはいくつでも繰り返し使えます。 

例） （ Al + B 2)*100- C 5 

( Al + B 2)*((100- C 5)*20) 

铋 計算の優先順位は、一般的な計算式の規則と同じで、同じ演算記号が続けて 
書かれているときは計算は左からおこなわれます。 

ただしべき乗~だけは、2^2^3のように続けて書かれていると、右から、 
2^ (2^ 3) の優先順位で解釈されます0 

籲式中で、セル位置を[列番号，行番号]のように絶対番号で指定して参照でき 
ます。 

鉍 ブラケット [ の後に続けた数字で列番号を指定し、その後にカンマを入力 
して続けた数字で行番号を指定し、ブラケット]で閉じます。 

鉍 列番号の数字は、1が A に、2が B 、 3が C のように対応しています。 

例）[1，1] A 1 と同じ 

[1，1]+ [2,2]*100-[3,5] Al + B 2 n 00- C 5 と同じ 


參セル参照で相対番号指定も使えます。 

铋 式の書き込みがおこなわれるセルからどれだけ離れているかでセル参照をしま 
す0 

例） [ x -2, y +3] カレントセルは [ x , y ] で表され、この例はカレントセ 
ルから左に2つ、下に3つ離れたセルを示しています。 

參セルポインタを移動して相対番号指定のセル参照ができます。 

4 セルポインタ 移動キーを押すと、白い セルポインタが 現れます。 セル 参照を 
したい位置へ移動して演算子を入力するか P キーを押すと、その位置の相対 
番号が入力行に入力されます。 （ g キーを押すと、その位置の絶対番号が入 
力行に入力されます。） 


籲相対番号指定を使うと、セル参照の指定を、その式が書かれる位置によらない 
一般的な形で書くことができるので便利です。たとえば、繰越計算などでは、 
残高列のすべての行に同じ計算式を複写することで実行できます。 
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関数 


• BASIC で使える関数はすべて式の中で使えます。 


平方根 S0R(2) 
自然対数 LOG(AI) 
指数関数 EXPC4+5) 
最大整数 INT(3. 3) 
INK-3.3) 


切捨て 

絶対値 

符号 


FIXC3.3) 

FIX(-3.3) 

ABS(-5) 

SGN(A1-5) 


ルート2を求める。 

セル A 1 に入っている数の自然対数を求める。 
自然対数の底 e の4 + 5乗を求める。 

3.3 を越えない最大の整数、3を求める。 

_3. 3を越えない最大の整数、 -4 を求める。 

3.3 の小数点以下を切り捨てて、3にする。 

-3. 3の小数点以下を切り捨てて、 -3 にする0 
-5 の絶対値、5を求める。 

セル A 1 に入っている数から5を引いた数の符号を求 
める。プラスなら1、ゼロなら0、マイナスなら -1 
が求まる。 

乱数を求める。カッコの中の値は、 BASIC の RND 関数 
と同じ機能を持つ。 

セル A 1 に入っている数のサインを求める。 • 

セル A 1 に入っている数のコサインを求める。 

セル A 1 に入っている数のタンジェントを求める。 
セル A 1 に入っている数のアークタンジェントを 
求める。 

W これらを複合して、いくらでも複雑な式が書けます。 

例） SQR ( ( A 1- A 2) ^ 2 + ( B 1- B 2) ^ 2) 

セルの中に入っている値を平面上の点の X 座標と Y 座標とみな 
して 、 （AL B 1) と （ A 2, B 2) の間の距離を求める。 

4 上記以外に BASIC にはない、 SUM 関数が用意されています。 

これは指定された範囲内のセルの総和を求める関数です。 


乱数 

RND(1) 

サイン 

SIN(AI) 

コサイン 

COS(AI) 

タンジ I ント 

TAN(AI) 

ア - クタンジ！ント ATN(AI) 


SUM(A1.. A10) 
SUM(A1..C10) 

SUM([1,1]__[4,5]) 


セル A 1 から A 10 までに入っている数の総和を求める。 
セル A 1 から A 10、 B 1 から BIO 、 C 1 から C 10 まで 
に入っている数の総和を求める。 

セル[1，1]すなわち A 1 から、セル [4,5] すなわち 
D 5 までに入っている数の総和を求める。 


□ 

TOWNS カルク 
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雜データ入力以外セルボインタを列番号表示、行番号表示および画面左上端へ移動するとコマンド 
の機能の使い方メニューが表示され、いろいろな機能を使うことができます。 


列を対象としセルボインタを列番号表示へ移動すると、次のようなコマンドメニューが表示さ 
た機能 れ、その列を対象として次のような機能が使えます。 


小数部 

コンマ 


D / 小数部 （2) C/irnfflED R / 折返し EQED ( H / 左揃え J / 


小揃え 


K / 右揃え） 


17固定表示 fON * P / 列幅 （10) 


參〇キーを押すと、小数点以下の表示桁数を、（(列の桁数）- 2) までの範囲で設定 
できます。 

• 〇キーを押すと、3桁毎のコンマ表示をオン、オフできます。 


折返し 參! H キーを押すと、0キーが押されたときにセルボインタを折返す設定をオン、 

オフできます。 

鉍 オンで列番号表示右端に [•] が表示されます。 


左揃え 
中揃え 
右揃え 


癱 e キーを押すと、文字データを左揃えにします。 

キーを押すと、文字データをセンター揃えにします。 

キーを押すと、文字データを右揃えにします。 
w 左揃え、中揃え、右揃えはどれか選択されたものが有効となり、そのとき選 
択されているものが反転表示されます。 


固疋表不 


キーを押すと、表示固定列の設定をオン、オフできます。 

鉍 表示固定列の設定をオンにすると、その列より左が緑色で表示され、セルポ 
インタを表外へ移動しようとしてもスクロールされなくなります。 

4 画面中央に表示されている列（最初に表示される表では D 列）まで固定でき 
ます。 


列幅 春 [0 キーを押すと、表の大きさが最大250桁を超えない範囲内で列の桁数を変更 

できます。変更には、多少時間がかかります。 
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行を対象とし 
た機能 


固定表示 


セルポインタを行番号表示へ移動すると、次のようなコマンドメニューが表示さ 
れ、その行を対象として次のような機能が使えます。 


T/ 固定表示 OFF 


表全体を対象 
とした機能 


表全体保存 


表全体読込 


自動再計算 


終了 


籲 Hi キーを押すと、表示固定行の設定をオン、オフできます。 

‘ 表示固定行の設定をオンにすると、その行より上が緑色で表示され、セルポ 
インタを表外へ移動しようとしてもスクロールされなくなります。 

祕 10行目まで固定できます。 

セルボイ ンタを表の左上端へ移動すると、次のようなコマンドメ ニューが 表示 さ 
れ、表全体を対象として次のような機能が使えます。 


w/ 表全体表示 l/ 表全体読込 a/ 自動計算 BBEB q/ 終了 


.网 キーを 押す と、 ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して、表全 
体をディスクに保存できます0 

W 拡張子を入力しなくても、自動的に [. CAL ] の拡張子が付けられます。 

W 何も入力せずに0キーを押すと、保存の操作はキャンセルされます。 

キーを押すと、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して、ディ 
スクに保存されている表を画面に取り込むことができます。 

鑪拡 張子を入力しなくても、自動的に [. CAL ] の拡張子が付けられます。 

铋 何も入力せずに a キーを押すと、読み込みの操作はキャンセルされます。 

キーを押すと、自動再計算の機能をオン、オフできます。 

铋オ ンからオフの操作では表内の計算式の参照を消去するために、オフから才 
ンの操作では表内のすべての計算式を計算するために、多少時間がかかりま 
す0 

キーを押すと、プログラムの実行を終了します。 

蛐 プログラムを終了しても、 E ；! キーを押すと TOWNS カルクの表に戻ることが 
できます。 


□ 5 WI 
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範囲指定時の 
機能 
保存 

読込 


フィル 

印刷 

US キー 
瓸關キー 


H ] キーを抻すと、その時点のセルボインタ位置から右下方向へ範囲の指定ができ 
きます。そして、指定された範囲について、次のような機能が使えます。 

春■キーを押すと、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して指定さ 
れた範囲のデータを保存できます。 

鉍拡 張子を入力しなくても、自動的に拡張子. DAT が付けられます。 

鉍 何も入力せずに a キーを押すと、保存の操作はキヤンセルされます。 

铋 式のデータは、その計算結果が数値として保存されます。 

•[□キーを押すと、ドライブ名、ディレクトリ名、ファイル名を指定して指定さ 
れた範囲にディスクに保存されている表のデータを取り込むことができます。 
谑 指定されたファイルのデータは、最初から順番に取り込まれ、指定した範囲 
いっぱいになると切り捨てられます。 

ゼ拡 張子を入力しなくても、自動的に拡張子 .DAT が付けられます。 

蛐 何も入力せずに a キーを押すと、読み込みの操作はキヤンセルされます。 

• E キーを押すと、開始位置のセルのデータを指定された範囲内すベてのセルに 
複写します。 


參 [0 キーを押すと、指定された範囲内のデータをプリンタで印刷します。 
♦範囲指定をキヤンセルします0 

籲範囲の設定中に、セルポインタを開始位置へ戻します。 
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(MAIN) 


] — 番上の階 Ip にあ 
U DEF.TOKE^ 

-> DEF 一 INST 
-> DEF.FUNCNAME 
-> DEF.MACRONAME 

-> INIT.EASY 
INIT.DISPVAR 
-> INIT.SHEET 
INIT.DISP 


EDIT 


-> SAVE_ALL 本 


最も上の階層 


表全体を保存 

— L0AD_ALL^ 表全丨本を読込 

SET_AUTOCALC* 自動再計算を ON/OFF 


INPUT.CMD_CLM 


列についての処理をす 

> SET.FRAC 列 

> SET_C0MMA 列のコ 
SE し CARRIAGESTOP 列 

-> SET.STRLEFT 列 

-> SET—STRCENTER 列 

SET.STRRIGHT 列 

SET.ROLCLM 

SET.CLMWDH 


る 

の小数部を設定 
ンマ表示を設定 
の折返しを設定 
を左揃えに設定 
を中揃えに設定 
を右揃えに設定 
SCROLL 列を設定 
列幅を設定 


INPUT_CMD_ROW 


行についての処理をする 
+ SET.ROLROW SCROLL 行を設定 


-> CSR_UP 木 
-> CSR_D0WN 木 
-> CSR_RIGHT 木 
-> CSR_LEFT 本 
CSR.HOME* 

-> CSR_RETURN 本 


INPUT.CMD.RNG — ^ 範 $ 指 p をして処理を 


-> INPUT.NULL 


INPUT.EXPR 


SAVE.RANGE 

を E 保存） 

(g 定範囲に読込） 

腿をフィル ) 

( 指定範囲を印刷） 


- 4 - ， 

範囲ま旨定をする 
CSft_DISP 本 
-> DISP 本 
-> CSR_UP 本 
.CSR_D0WN 本 
CSR_RIGHT 本 
-> CSR—LEFT 本 
— CSR_H0ME 本 
CSR_ERASE 本 


飞ス 


‘びし押しされた時にセル消去 
WRITE-CELL 


式の入力 

-> INPUT_IN_STRING 
-> COMPILE 
-> ERASE_CELL 
WRITE_CELL 


プログラムの概略 TOWNS カルクのプ□グラムは、メインプログラムからサブルーチンを、サブルー 
チンからさらにサブルーチンを次々と呼びながらいろいろな処理を行っています。 
このため、サブルーチンの階層は次のように非常に複雑な構成になっています。 


み 化 
義の 規 
義義定 g 正 
定定を ( S 化を 
をを名口 期 数 
D ド数ク初変化 
I 1関マを属期 
ンコ るる表従初 
クンすすにのを 
ーョ識識ぅで分 
ムトシ認認よ上部 
ラのクがが るるの 化 
グララララえす上期 
ロイトイイ使理示初 
プパスパパ に管表を 
ンンンンン単をの面 
イコイココ 簡表表 画 
メ 
る 


TOWNS カルク 


3 

シ 

ジ 

ポ 

ムン 

II 
ホタ 

上下右左をリ 
ルルルルルル 
ソソソソソソ 

ニニーー 

力力力力力力 
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SAVE.ALL.SUB 
CLOSE-FILE 
INIT_DISP 




AVE 


SAVE_RANGE_SUB 

L> CLOSE-FILE 

[_? 全晶 ㈣ 

-> 0PEN_F0R_L0AD 


.AUTOCALC.OFF 
L0AD_AL し SUB 
-> CLOSE-FILE 
_ INIT_DISP 


INPUT.NUM 


INPUT.DATA 


PT.UP 

PT.DOWN 

PT-RIGHT 

PT.LEFT 

PT.LEFT 
-> PT.RIGHT 
-> PT.UP 
PT.DOWN 


指定範囲に読 




冷 


AD 


AUTOCALC.ON 


u 範卽 ほ战 .ためにフアイルを 開く 


AUT0CALC.0FF 
し OAD_RANGE_SUB 
CLOSE-FILE 
AUTOCALC.ON 


LE.WINDOW 
INPUT.FILENAME 
ANA し FILENAME 
自動再計算を OFF 
範囲に読み込む局所ルーチ 
ファイルを閉じる 
自動再計算を ON 


/ OFF 

自動再計算を OFF 
自動再計算を ON 


: ^enW.save —I 表を保存するためにファイルを開く 
-> FILE.WINDOW 
-> INPUT.FILENAME 
ANALFILENAME 


■> UNLINK_REF セルの参照関係を消す 


フアサ SA 入 / _A 力 LL 


本 SAVE_RANGE 


本し 0AD_A しし 


本 LOAD 胃 RANGE 




OCALC 


カーソル 移動 

本 CSR_UP 
木 CSR—D0WN 
本 CSR_RIGHT 
本 CSR_LEFFT 

本 CSR_H0ME 


^ERASE CELL 


く 

開 

を 

ン ル 
チ イン 
ー ァ チ 
ル フ ー 
所に ル 
局め既巳所 
るる化 た 3 CNAAM 局る 
すじ期 る DOLEEN るじ 
存閉初 VSFIIL す閉 
保をを 存 W , 了- _ F 存を 
をル示 保 LEPUAL 保ル 
体ィ表 を FIINAN をィ 
全ァ面 表->->;囲ァ 
表フ画 範フ 


く 
る開 
けを 
付ル 

けイ ン 
受ァ チ 
をフ ー 
M に ル 
r め 所 
◦た犯^局 
Y む WNAAMFF むる化 
ら込 D 0 LEENO 込じ期 
か読 INFIIL をみ閉初 
ドに- WT __ F 算読をを 
一体 LEPUAL 計にル示 
ボ全 FIINAN 再体ィ表 
一表/^- >-> 動全ァ面 
キ - 一 = 自表フ画 


SLL 

ILL 

h^N E E 
プ I c c 

at - e - e - 

の PUASIT 
字 INERWR 

^ ^ > > 


SLL 

ILL 

hJN E E 
ブ I c c 

入 t - ee : 
の PUASIT 
字 INERWR 

文 /^^ Jv 


移移移移 

ここここ 

左右上下 
をををを 
タタタタ 
ンンンン 
VVVV 
ポポボポ 
ルルルル 
セセセセ 
のののの 

上上上上 

ヨ 11 ヨニ ヨニ 

iliifII1 
論論論論 
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1表のイ メージを一つ 
-> ADJ.INDEX 表の 
-> ADJ.STRING 文字 
ADJ.NUMBER 数値 

1セルの式を計算する 


表のイメージを 
-> ADJ.INDEX 
— > ADJ.STRING 
-> ADJ.NUMBER 


セルボインタを消す 


セルの B 容に合わせて表のイメ 
-> *ADJ_ROW ―| 表のイノージ本 

-> ADJ.INDEX 
-> ADJ.STRING 
ADJ.NUMBER 


セルポイン 
-> CSR.CNT 
CSR_POS 
— CSR—BOX 


-> UNARY 
-> BINARY 
-> LOAD 
-> STORE 
-> INC 
— JGT 
-> POPN 
FUNC 


文字列を入力する 
-> EDIT.IN.STRING 

CSR_UP 本 
-> CSR_D0WN 木 
-> CSR_RIGHT 木 
CSFLLEFT 本 
L> CSR_H0ME 本 


文翅の•■中娜す-る- 


EDIT_IN_STRING_SUB 


AV% セ係を消す 


ま uV % セ K _ ルぶ計算する 

-> CALC.EXPR 


EXEC.MC n コンパイルされた式を計算 

-> MISCEL 他のセルを参照 

U CALC — RECOR — 1 再帰的に計算 


> RECALC — 1 再計算をする 


ERA.ASSOC.CELLS 


^ CALC_ASSOC_CELLS 


— p-> UNLINK.REF 
L-> CALC-EXPR 

表沿 〆 n 忒二,ジを画面に表示する 

+ DI SP_R0W 表のイメージを 1 行だけ画面に表示する 


WR1TE.CELL 


画面表 ？ F 


*DISP 
本 CSR_DISP 


本 CSR_ERASE 
木 ADJ_IMAGE 


本 ADJ_CLM 


本 ADJ_CELL 


計算 


CALC.EXPR 


INPUT_IN_STRING 


UNLINK.ALL 

CALC_ALL_CELLS 


る 

す 

匕 

規 

正 

け化 
だ規 
て正 
いの 

つ用化化 
に一規規 
ルバ正正 
セ横のの 
の縦用用 


る 

す 


正正 

けの 

だ用化化 
て一規規 
いバ正正 
つ横のの 
に縦用用 
列の字値 
1表文数 


規規 


る 

す 

匕 

規 

正化 
て規 
いる正 
つすの 
に化用化化 
体規一規規 
全正バ正正 
表け横のの 
をだ縦用用 
ジ行の字値 
一1表文数 


る 

す 

示 

表 

こ 

面 

画る 
をす 
容算る 
内計す 
のを示 
ル置表 
セ位に 
るの示面 
す置表画 
示位のを 
表タタタ 
にンンン 
面 VVV 
画ポポボ 
をルルル 
タセセセ 


L 1 ドア算 
I - 卜加 

ラ ロス1 

』 にをに 

一ータブ 
タターンす 
M デャ戻 
レレのジ N 
ムム上きを算 
算算一ークとク計 
演演ユユッいッを 
項項キキタき夕数 
単2アアス大ス関 


□ 

丁〇 ㈧ 问〇ーヵルク 
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木 OUT_CD 
本 OUT_POPN 
♦OUT.OPRl 
本 0UT_0PR2 
木 0UT_0PR8 


式の評価 


COMPILE 


木 MATCH-TOKEN 


EVAL.ADD 足算と引算を評価する 
EVAL.M0D — ,モジュロ 演算を評価する 
EVAL-MUL — ! 掛算と割算を評価する 
^ EVAL-UNA — ! マイナス符号を評価する 




> EVAL.EXP 


巾乗の演算を評価する 


EVAL.ELM —j 式の基本構成単位を評価する 

-> E VAL_CELLA — iA1 の形のセル番号評価 


i 






令 EVAL.MACRO SUM を評価する 

[1,1] の形のセル番号評価 


EVAL.CELLN 


-> REPORT-ERROR コンパイル結果の エラーを レポートする 


トークンが要求と一致するか調べ、次のトークンを得る 
- GET_T0KEN ポインタを進めて次の卜ークンを得る 


る 

え 

加るるる 
けるえええ 
付え加加加 
を加けけけ 
ドけ付付付 
一付ををを 
n をドドド 
たドニ I 

し一 n n n 

ルコののの 
イの卜卜卜 

パ用イイイ 
ノ N V 、 〇、 V 、 
、ン P ノ ノノ 
コ P0 128 
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F - BASIC 386 の操作のしかた 


エディタの概要 

エディタの操作 

コンパイラを使う前に 

コンパイラの操作 

コ ンパイラの エラー メ ッセージ 


※コンパイラを 使用するには 「 F - BASIC 386 コン 
パイラ V 2_1」 が必要です。 


プログラムの作成はエディタで行います。エ 
ディタには、プログラムを作成し、実行するた 
めの機能があります-。 

エディタで作成したプログラムを 、 fm towns 
が直接実行できる形式に変換するものが、コン 
パイラです。変換されたプログラムの実行速度 
はインタプリタで実行する場合にくらべると非 
常に早くなります。 

ここでは、エディタの操作方法と、コンパイ 
ラの操作方法および操作上の注意点について解 
説します。 


章章章章章 
1 2 3 4 5 

第第第第第 






















エディタの画面 . 170 

エディタの使い方 . 179 

ヘルプ機能の使い方 . 181 


第1章 

エディタの概要 


この章では、エディタの画面を簡単に説明し、エディタ画面を 
使ったプログラムの作成•実行•保存 • 読み出しの流れを解説し 
ています。 
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エディタの画面 


F - BASIC 386 は、プログラムを作るのに便利なプログラミング専用のエディタを持 
っています。 F - BASIC 386 を起動すると、このエディタの画面が表示されます。 
エディタの画面では、プログラムを作ったり、サンプルプログラムを呼び出して 
編集したりするときに、マウス操作でいろいろな機能を使うことができます。 


• F - BASIC 386 は、エディタの画面とは別にインタプリタの画面を持っています。 
今までの F - BASIC では、インタプリタの画面にエディタの機能を持たせていま 
した。このため、プログラムを実行するとプログラムリストはいったん消去さ 
れました。でも、 F - BAS 1 C 386 ではプログラムを実行しても、どちらの画面も消 
されることなく残ります0ただし、256色モードを使って描いたグラフィツク 
画面は、プログラムを終了すると消されます。 


各部の名称 


エディタの画面の各部の名称は、次のようになっています。 

②日付表示 ④実行画面表示ボタ 


①メニューバー 


⑧時刻表示 - 


⑤ H E L P ボタ 






Q9L ID Q6 ： !1r« il 


⑦カーソル 


⑥終了ボタン 


⑪ズームボタ 


⑧マウスカーソル 


⑮プログラム表示域 


⑫リサイズボタン- 


^ 


⑬システム行 


⑭入カモード表示- 


(I 


⑩ スクロール ボタン 


⑨ 

ス 

ク 

n 

ル 

バ 

I 
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1 エディタの画面 


① メニュ ーバー 

參以下の6つのメニューがあります。 

「 FB 386 V 2. 1」「ファイル」「編集」「表示」「実行」「その他」 

これらを左クリックするか、対応する PF キー （「 FB 386 V 2. lj を除いて左から 
それそれ順に〜陛 I ]キーに対応している）を押すと、サブメニューが表示 
されます。 （ 「サブメニュー」 便 174ページ） 

サブメニューの項目を左クリックすると、その機能が選択されます。ドラッグ 
で選択することもできます。 

鉍 ドラッグとは、メニューバーの項目上で、マウスの左ボタンを押し、そのま 
まサフメ . ー ューの項目までマウスをずらしてから左ボタンを放すことを言い 
ます。 

②日付表示 

•システム内にあるカレンダーの日付を表示しています。 

TownsMENU [設定]の中の[日付/時計]で、正しい日付に合わせることがで 
きます。 

③時刻表示 

• システム内にある時計の時刻を表示しています。 

TownsMENU [設定]の中の[日付/時計]で、正しい時刻に合わせることがで 
きます。 

④実行画面表示 
ボタン 

•インタプリタの画面を表示させるためのボタンです。マウスカーソルをこのボ 
タンに合わせて左クリックしている間だけ、インタプリタの画面が表示されま 
す。 

铋 インタプリタの画面が256色モードになっていると表示できません。 

⑤ H E L P ボタン 

•オンラインマニュアルを表示させるためのボタンです。マウスカーソルをこの 
ポタンに合わせて左クリックすると、説明や構文を参照したり、印刷したりコ 
ピーしたりすることができます 0 ( 「ヘルプ機能の使い方」®*181ページ） 

4 F - BASIC 386 M を起動したときにだけ使えます。 

⑥終了ボタン 

• F - BASIC 386 を終了させるためのボタンです。マウスカーソルをこのボタンに合 
わせて左クリックすると、終了 メッセージが表示されます。 （ 「エディタの終 
了 J 180ページ） 
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1 エディタの画面 


⑦カーソル 

♦プログラム表示域内にある赤い“ 1”マークです。キーボードから入力した文 
字や記号は、このカーソル位置に常に挿入モードで書き込まれます。カーソル 
は、マウスカーソルを目的の位置に合わせて左クリックするか、0、0、囹、 

囚キーで移動させることができます。ただし、移動できる範囲は、プログラム 
表示域内に入力されているプログラム文の範囲内だけです。 

⑧マウスカーソル 

♦画面内に表示されている矢印です。マウスカーソルは、マウスを移動すること 
で画面内を自由に動かすことができます。 

⑨スク □ールバー 

♦プログラムの行数が多いため、全部を画面に表示できないとき、見たい場所を 
画面に表示するのに使います。 

•スクロールバーの一番上の部分を左クリックすると、プログラムの先頭部分 
が表示されます。 

• スクロールバーの中間の辺りを左クリックすると、プログラムの中間部分が 

表示されます。 

•スクロールバーの一番下の部分を左クリックすると、プログラムの最後の部 

分が表示されます。 

⑩スク□ール 

ボタン 

籲プログラム表示域に表示されているプログラムを1行ずつ上下にスクロールす 
るためのボタンです。マウスカーソルをこのスクロールボタンに合わせて左ク 
リックすると、表示を矢印の方向へ1行 （ 1論理行）ずつスクロールします。 

⑪ズームボタン 

♦プログラム表示域の大きさを、切り替えることができます。 

このボタンを左クリックするごとに、最大の大きさ、またはリサイズボタンで 
設定した大きさになります。 

⑫リサイズボタン 

籲プログラム表示域の大きさを、変更することができます。 

マウスカーソルをこのボタンに合わせてドラッグし、任意の大きさに設定しま 

す。 

⑬システ厶行 

籲単語登録や漢字辞書機能を利用するとき、メッセージ表示、文字入力のときに 
使います。 
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1 エディタの画面 


⑭入カモード表示 

春プログラム表示域に入力できる文字の種類やかな漢字変換機能の状態を表示し 
ます。 

漢：かな漢字変換モード。 

全：全角モード0表示のないときは半角モード。 

英大/英小/かな/カナ：キーのシフト状態を表す。 

⑮プ □グラム 

表示域 

參プログラムを入力したり、編集したりする画面です。キーボードから入力され 
た文字や記号は、カーソル位置に挿入されます。 

タイトルバーにマウスカーソルを合わせてドラ ッ グすると、プログラム表示域 
を画面内の任意の場所に移動できます。 
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1 エディタの画面 


サブメニュ - 


;、一の 各メニューを左クリックすると、サブメニューが表示されます。 


「 FB 386 V 2. 1」 

「ファイル」 使 175ページ 
「編集」 便 176ページ 


「表示」 砍 177ページ 
「実行」 使 177ページ 
「その他」 使 178ページ 


春 [ FB 386 V 2.1] 

のサブメニュー 


[ FB 386 V 2.1] を左クリックすると、次のサブメニューが表示されます。 



コント〇-ルバネル 


Help 
衫了 


それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 


書サイドワーク機能が登録されている場合は、サイドワークメニューも表不され 
ます 0 サイドワーク機能については、 「 Towns システムソフトゥヱア」に添付 
のマニュアルを参照してください。 


about FB 386 • F - BASIC 386 のバージョン、レベルを表示します。 



F-EiAS I C 3 BBV /2. 1 L 1 CI 
Copyright (c) FUJITSU LIMITED ， 


FUJITSU PERSCim CCMPUTER SYSTEMS LIMITED 19! 犯 




4 [確認]を左クリックすると、エディタの画面に戻ります。 

Help •オンラインマニュアルを表示します。 （ 「ヘルプ機能の使い方」 便 181 ページ） 
miJF - BASIC 386 M を起動したときにだけ使えます。 

終了 • F - BASIC 386 を終了します。 （ 「エディタの 終了」® ^ 180ページ） 
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1 エディタの画面 


參[ファイル]の 
サブメニュー 


[ファイル]を左クリックすると、次のようなサブメニューが表示されます。 



それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 


読み込み 


実行 


保存 

ディレクトリ作成 
名前変更 
削除 


♦保存してあるプログラムをエディタに読み込みます。 （逆 213ページ） 
•保存してあるプログラムをエディタに読み込んで実行します。 （便 206ページ） 
參プ□グラムを保存します。 （使 211ページ） 

•サブディレクトリを作成します。 （便 221ページ） 

•ファイル名を変更します0 (使 218ページ） 

•ファイルを削除します0 (使 219ページ） 
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1 エディタの画面 


參[編集]の 
サブメニュー 


一行 UNDO 

一行挿入 
検索 
置換 

カット 

コピー 

ペースト 

ポケットイン 
ポケットアウト 


[編集]を左クリックすると、次のようなサブメニューが表示されます。 



92.0»2110:1—、 ©|?| A 

mmm 

n 


一行 _ ，u 

AUTO 

a 

30 

一行揮入 Q 


I 1 

40 

核索 



50 




60 

カット s'X 



70 

つ ビー s'C 



80 

ペースト s''V 



90 

ボケットイン 



100 

ボケットアウト 



110 

1 



それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 


籲カーソル 位置のプログラム文の内容を、変更前の状態に復元します。 

(使 192 ページ） 

參プログラムの行と行の間を一行あけます。 （使 193 ページ） 

•指定した文字列をプログラム文から探し出します。 （使 193 ページ） 

籲指定した文字列をプログラム文から探し出し、別の文字列に置き替えます。 

(&• 195 ページ） 

癱エディタ上のプログラム文の一部を、範囲を指定して切り取リ、専用のメモリ 

に保存します。 （使 197 ページ） 

春エディタ上のプログラム文の一部、またはヘルプ機能で表示した構文のウィン 
ドウ内の文字列を、専用のメモリに複写して保存します。 （使 197 ページ） 

參専用の メモリ に保存されている内容を、カーソル位置に揷入します。 

(砍 197ページ） 

•エディタ上のプログラム文をポケットに書き込みます。 （使 198 ページ） 

馨ポケットに書き込まれているテキストを、カーソル位置に取り出します0 

(fir 199 ページ） 
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1 エディタの画面 


92. oa 10 02 ： 03N 



サフメニュー 


再表示 
指定行表示 
Mark 

12/16 dot font 


' [実行]の 
サブメニュ ■ 


• [表示]の 




[表示]を左クリックすると、次のようなサブメニューが表示されます。 


Run 

Run 行番号 

Run ( Tron ) 

Continue 
一行実行 


それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 

•プログラムを正しい順序に表示し直します。 （使 203ページ） 

參プログラムを、指定した行からエディタの画面に表示します0 (砍 203ページ) 
♦マークを行に設定し、その行に力ーソルを飛ばします。 （便 204ページ） 

參画面に表示する文字の大きさを変更します。 （使 205ページ） 

[実行]を左クリックすると、次のようなサブメニューが表示されます。 


92.0a 10 02 ： 04p«i m ?( 



Rui *G 


10 

Rm 行番号 


2 〇 

Riji (Trcn) 


30 

Centime 



一行実行 'J 


1 50 



それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 


參エディタに表示しているプログラムを、最初から実行します。 （使 207ページ) 
參エディタに表示しているプログラムを、指定した行から実行します。 

208ページ） 

•エディタに表示しているプログラムを、トレースモードで実行します。 

(dr 208ページ） 

•中断したプログラムを再開します。 （使 209ページ） 

♦行番号なしの命令文を一論理行だけ実行します。 （使 208ページ） 


两表示 
指定行表示 
•lark 

12/lt^ot fcnt 


その也 


実行 


その他 
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1 エディタの画面 


• [その他]の [その他]を左クリックすると、次のようなサブメニューが表示されます。 



それぞれの項目を左クリックすると、各機能が使えます。 


Auto 

Renum 

印刷 

フォント名入力 
新規作成 


籲行番号を自動的に生成します。 （便 186ページ） 

春行番号を等間隔に付け直します。 （使 200ページ） 

籲プ□グラムメモリ上のプログラムをプリンタに出力します。 （砍 201ページ） 
籲 DEF FONT 命令で指定するフォント名を選択します0 (使 202ページ） 

♦ メモリ上のプ□グラムをすべて消去します。 （位 1 186ページ） 


/7及第1章エディ S の概要 
















-エディタの使い方 


プログラム作成の エディタでは、プログラムの作成、保存、読み出し、実行ができます。 
流れ ここでは、 その 簡単な流れを説明します。 

鉍各 機能の詳しい内容については、第2章を参照してください。 
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2 エディタの使い方 


エディタの終了 


F - BASIC 386 を終了するには、次の2つの方法があります。 

籲エディタの画面の終了ボタンを左クリックする。 

• [ FB 386 V 2.1] のサブメニューで[終了]を選択する0 

氟 いずれの場合も、次のようなガイドウィンドウが表示されます。 

圓 F — BASIC 386 を終了します| 

『実行1 CM ] 

[実行]を左クリックすると、 F - BASIC 386 を終了して TownsMENU に戻ります。 
[取消]を左クリックすると、エディタの画面に戻ります。 
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■ ヘルプ機能の使い方 


ヘルプ機有 g 命令や関数の使い方やエディタの使い方がわからなくなったときに、画面に説明 

や構文を表示させ、参照したり、印刷したり、コピーしたりすることができます。 
特に、命令や関数の構文や例題は、直接プログラム文にコピーして使えます。 

铋 ヘルプ機能は [F - BASIC 386 M ] で BASIC を起動したときに、使用できます。 

ヘルプの使い方 ①エディタ画面右上の [ HELP ] ボタン、または [ FB 386 V 2.1] のサブメニューで 

[ Help ] を左クリックします。 

瓤 ヘルプウィンドウが表示されます。 

② 構文を参照するのか、またはマニュアルを参照するのかを選択します。 

瓤 「構文見本」を選択し、「読みで検索」の入力欄に命令または関数を入力す 
ると、該当する命令や関数の構文が表示されます。 （硭 182ページ） 

瓤 「マニュアル」を選択すると、該当する命令や関数、用語の説明が、マニュ 
アルの画面に表示されます。 （硭 183ページ） 

③ 「マニュアル」を選択した場合は、呼び出しかたを指定します。 

4 「読みで検索」「さっきのページ」「エラー番号で検索」「しおりで検索」 

の中から選択します。 

④ [実行]ボタンを左クリックすると、構文またはマニュアルが表示されます。 


ヘルプウィンドウ 


HELF 


□ ，文見本 
■マニュアル 
呼び出しうた‘ 

I 二 IS みで筏索 




圆?っきのページ 
I 二 I エラー 番号で.検索 

[〇 I 


□しおりで 

□ I 

□ 2 . 

□ a 

□ 4 ， 

□ & 


| Hit ]| I 脫肖 
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3 ヘルプ機能の使い方 


構文見本 

マニュアル 

読みで検索 


命令や関数の、構文だけを知りたいときに選択します。 
命令や関数、用語の説明を見たいときに選択します。 
入力欄に命令や関数、または用語を入力します。 


さっきの ページ 
エラー 番号で検索 
しおりで検索 


鉍 入力できる文字は、ひらがな、カタカナ、英数記号です。 

‘ 文字列を範囲指定してからヘルプ機能を呼び出すと、その文字列が表示されま 
す。 

碥 命令や関数、用語を関連する言葉からさがせます。 

直前に表示したマニュアルのページを再度表示するときに選択します。 

エラー番号の内容を知りたいとき、入力欄にエラー番号を入力します。 

しおり登録されているマニュアルのページを見るときに選択します。 

目的のしおりの名称を左クリックします。 


• 「読みで検索」の入力欄に何も入力しなかった場合は、マニュアルの目次のぺ 
ージが表示されます。 

• 「読みで検索」の入力欄に入力された文字列に該当する命令や関数、用語が見 
つからなかった場合、「構文見本」を選択しているときはエラーメッセージが、 
「マニュアル」を選択しているときはその文字列に最も近い命令や関数、用語 
の索引のページが表示されます。 


構文を参照する 


ヘルプウィンドウの「読みで検索」の入力欄に入力した命令または関数の構文がガ 
イドウィンドウに表示されます。 



LM ファイルディスクリブク [, R 1 

1 

1コビ- 1 U ? 了 j 


4 「読みで検索」の入力欄に入力した文字列に該当する命令または関数が見つか 
らなかったときは、エラーメッセージが表示されます。 

正しい文字列を入力し直してください。 

蛐 ドラッグで範囲を指定して[コピー]を左クリックすると、専用のメモリに内 
容を複写できます。 

複写した内容は、エディタの画面[編集]のサブメニュー[ペースト]でエデ 
ィタに書き込むことができます 。 （CT 197ページ） 

4 [終了]を左クリックすると、ガイドウィンドウの表示を終了します。 
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3 ヘルプ機能の使い方 


マニュアルを参/照 マニュアルの画面では、画面上部に表示されているメニューバーやコントロール 
する バー、ボタンなどを、マウスで操作することでいろいろな機能が使えます。 


ボタン メニューバー コントロールバー ボタン 

I I ,- * -,,- i — 


- 1 r 

F BflSIC 38 B Online Manual 

り m ::]ビー ii i 参| 




i| 

プログラムの D — ド LORD (省略 形 L0.)1/2 


形式： LOHD ファイルディスクリブタ [,R ] 

説明： <ファイルディスクリブタ> で指定したブログラムファイルから， 
プログラムを読み込む. 

<R >を指定したとき 

オープンされているフ7イルのクローズを行わないでプログラムを 
読み:込み，実?亍する. 

<R >を省略したとき 

プログラムを実行しない. 

全てのファイルをクローズしてから，プログラムを読み込む. 




よみ◊丨 辞英小 

I 

システム行 



參ボタンの機能画面上部には、5つのボタンがあります。これらのボタンにマウスカーソルを合 
わせて左クリックすると、次のような機能が使えます。 


& 6 J •ヘルプ機能を終了し、エディタの画面に戻ります。 

_ ♦目次を表示させて目的の命令や関数、用語の説明を探すことができます0 


關 ♦ひらがな、あるいはアルファベットで頭文字を指定して索引を表示させ、目的 
_ の命令や関数、用語の説明や構文を表示させることができます。 
p\J • マニュアルの画面の操作方法を説明します。 


\h I 參ヘルプ機能を終了し、エディタの終了メッセージを表示します。 （使 180ペー 
ジ） 
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3 ヘルプ機能の使い方 


•メニューバー 

の機能 
[しおり] 


[印刷] 

[コピー] 


[しおり][印刷] [コピー] のメニューバーにマウスカーソルを合わせて左ク 
リックすると、サブメニューから次のような機能が使えます。 

籲表示中の構文やマニュアルのページにしおりをはさんだり、しおりをはさんで 
あるページを開いたり、しおりをはずしたりすることができます。 

籲表示中の構文やマニュアルのページをプリンタで印刷することができます。 

籲表示中の構文やマニュアルのページの内容を、範囲を指定してエディタにコピ 
一することができます。 


4 行番号を含めたプログラム例をエディタにコピーしたときは、エディタ上の 
プログラムにマージされます。 


參コント□ール 

バーの 機能 
(左） □ 


ページ送りボタン（口、く、〇、〇、口）に マウスカーソルを 合わせて左クリッ 
クすると、説明のページが複数 （ n ) ページあるような場合、表示を次のように 
変更することができます。 

_先頭のページ （1/ n ) を表示します 0 


<] 參1ページ前のページを表不します。 


〇 

> 

(右） □ 


籲直前に表示していた画面に戻ります。複数ページ前まで戻ることができます。 
參1ページ次のページを表示します。 

籲最終ページ （ n / n ) を表示します 0 


镛システム行の 

機能 


命令や関数、用語を直接入力し、実行キーを押すと、その命令や関数、用語の説 
明のページが表示されます。 



春説明内の青色の部分にマウスカーソルを合わせて左クリックすると、用語の説 
明やさらに詳しい説明のページにジャンプできます。 

猶詳しい操作の方法については、 マニュアルの 画面の 「 HELP 」 ボタンを左クリッ 
クして表示される説明、または 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」を参照して 


ください。 
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第 2 章 

エディタの操作 


この章では、エディタでプログラムを作成したり実行したりする 
ために必要な知識を解説しています。さらに、ディスクやフロッ 
ピィに保存してあるファイルの管理に便利な機能を解説します。 


1. プログラムの作成 . 186 

2. プログラムの編集 . 188 

3. プログラムの実行 . 206 

4. プログラムの保存 . 211 

5. プ□グラムの読み込み . 213 

6. ファイルの操作 . 215 









■ プ□グラムの作成 


プ□グラムの作成 エディタの画面でプログラムを作成する場合は、次のような機能を使います。 
嫌新規作成 

• Auto (行番号自動生成） 


參新規作成 新たにプログラムを作成するときに、プログラムメモリをすベて消去して白紙の 

状態にします。 

瓤 [その他]のサブメニューで[新規作成]を左クリックすると、プログラム 
メモリ上のプログラムがすべて消去されます。 


籲この機能を実行すると、エディタ上のプログラムはすべて消去されます。必要 
なプログラムは、必ず保存しておいてください。 

參[新規作成]を選択するかわりに、[一行実行]で NEW 命令を実行しても、同 
じ結果になります。 （ 「一行実行」 位* 208ページ） 


• Auto 

(行番号自動生成) 


新しい行を次々に入力していくとき、プログラム文の頭に付ける行番号を、改行 
するごとに自動的に生成します。 

①[その他]のサブメニューで [ Auto ] を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 



行番号 

III ) 

1曾分 IS 

110 

文字列 

1 


it 実行 n 叫 


行番号：自動生成する最初の行番号 
増分値：自動生成する行番号の間隔 
文字列：行番号に続いて自動生成する文字列 
②各項目を入力し、[実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 
瓤 プログラム表示域の右上に 「 AUTO 」 が表示され、 AUTO モードになります。 
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1 プ□グラムの作成 


WMSBBBm 籲プログラム文を入力後、 a キーを押すと、次の行の行番号が自動的に生成され 
ます。 


春生成される行番号と同じ番号が既に存在する場合は、既存の行の命令の先頭に 
カーソルが移動します。 

籲すでに入力されている行番号の間隔より小さな値を増分値に設定すると、自動 
的に行番号を生成して行の揷入ができます。 

參指定した文字列が自動的に行番号のすぐ後に入力されるようになります。複数 
行の先頭に同じコマンドを入力するときに便利です。 

• AUTO モードを解除するには、再度[その他]のサブメニューで [ Auto ] を左ク 
リツクするか、またはメニューバーの何かの項目を選択して実行します。 
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■ プ□グラムの編菓 


プ□クラムの編集 


エディタの画面でプログラムを編集する場合は、次のような機能を使います。 
エディタの基本機能 (& 189ページ） 

籲力ーソル移動 
• 改行 

籲文子の編集 
癱行の編集 


[編集] の 機能 (砍 192ページ） 
籲一行 UNDO (アンドゥ） 

參一行挿入 

•検索 

♦置換 

參カット 
籲コピー 

♦ペースト 
籲ポケットイン 
•ボケットアウト 


[その他]の機能 (& 200ページ） 
• RENUM 
參印刷 

參フォント名入力 


[表示]の機能 (&• 203ページ） 
• 再表示 
♦指定行表示 
• Mark 

•12/16 dot font 
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2 プ□グラムの編集 


エディタの基本機 
能 

カーソル移動 


プログラムはキーボードのキーやマウスを使って、 エディ タの画面に作成します。 
プログラム文の入力や訂正は、すべてカーソル位置を基準に行います。 

力ーソル移動キーには、次のものがあります。 

♦前行_次行 

囹、囚：カーソルが、上の行または下の行へ移動します。 



•左右移動 

e 、 ETRD + S ] :カーソルが、 1論理行の範囲内で左方向へ移動し ます。 
a 、 [ HRD+0 : カーソルが、 1 論理行の範囲内で右方向へ移動し ます。 
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2 プ□グラムの編集 


改行 


文字の編集 


•行頭 ■ 行末 

國 ES + B 、 國 E 1 +S :現在カーソルのある行（論理行）の先頭または末尾へ、力 
ーソルが移動します。 



•ワードの先頭 

[ cTRG+ia :カーソルが、直前のワードの先頭文字位置へ移動します。 

OrQ+E :カーソルが、直後のヮードの先頭文字位置へ移動します。 

ワードとは、空白、コンマ （，） 、カッコなどで区切られた文字列をいいます。 

改行を行うときは、 a キーを押します。 

現在カーソルのある論理行の次の行の先頭に、カーソルが移動します。 

AUTO モードでは、次の行に行番号を生成し、その行番号の右、命令を入力する位 
置にカーソルが移動します。 

• 削除1 

MM ( JIS キーボードの場合は 0) 

:後退キーを押すと、 カーソルの 左側の1文字を削除し、それ以降の文字 
を左詰めします。 

• 削除2 

画画： カーソルの 右側の1文字を削除し、それ以降の文字を左詰めします。 

• 削除3 

國西 +ffil :カーソルの 位置から その 行の終わりまでを削除します。 

•挿入 

キーポードからの入力は、いつも挿入モードです 0 
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2 プ□グラムの編集 


行の編集 


• 行の揷入 

現在の行番号の中間の新しい行番号で、あらたなプログラム文を入力します。 
入力する位置はどこでもかまいません。 

入力後、「再表示」で挿入されたことを確認できます。 （ 「再表示」 便 203ぺ 
ージ参照） 

‘ ある行のすぐ下に入力したいときは、「編集」のサブメニューから「一行揷 
入」 （從 193ページ）を選択します。 

•行の複写 

画面上に表示されている行番号を書き替えると、その行が書き替えた行番号に 
複写されます。 

入力後、「再表示」で複写されたことを確認できます。 

4 行番号だけでなく、命令文も書き替えると、書き替えた命令文が新しい行と 
して追加されます。 

鉍 行の中の範囲を指定して複写したいときに、「コピー」 （使 19了ページ）で 
範囲を指定して専用のメモリに保存し、「ペースト」 （使 19了ページ）で別 
の場所へ複写します。 

■行の削除 

画面上に表示されている行の行番号だけを残して命令文を全部削除するか、ま 
たは、削除したい行番号だけを入力します。（入力する位置は、どこでもかま 
ません） 

入力後、「再表示」で削除されたことを確認できます。 

祕 連続した多くの行を削除したいときには、「一行実行」 （使 208ページ）で 
DELETE 命令を実行する方が便利です。 
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2 プ□グラムの編集 


[編集]の機能 


プログラム文を誤って変更したときに元の状態に復元したり、行と行の間をあけ 
たり、文字列を探したり、専用のメモリやポケットを使って文字列を移動したり 
複写したりします。 


一行 UNDO 

(アンドゥ） 


カーソル位置のプ□グラム文の内容を、変更前の状態に復元します。 

プログラムを間違って変更または削除したとき、カーソルを別の論理行に移動 
する前ならば内容を復元できます。 

• [編集]のサブメニューで[—行 UNDO ] を左クリックします。 

キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤回 キーを押す前のカーソル行の内容が復元されます。 

瓤行 番号を書き換えた行は、元の行番号に戻ります。（行の複写が取り消され 


ます。） 


行番号30を変更 


(I :カーソル） 




N 

10 

CD PLAY 


20 

CD PAUSE 


30 

CD STOP I 




_ / 


10 

CD PLAY 


20 

CD PAUSE 


30 

CD CONT | 




ノ 


-行 UNDO 


• すでにカーソルを別の論理行へ移動してしまったときは、復元できません c 


/ S 2 第2章エティタの操作 













2 プ□グラムの編集 


一行插入 


検索 


プ□グラムの行と行の間に一行空けることができます。 

プログラムの途中に一行新しい行を挿入するのに、前後の行を参照しながら入 
力したいような場合、その位置に一行空けて入力することができます。 

[一行実行] (便 208ページ）をエディタ上で行いたいときにも利用できます。 
• [編集]のサブメニューで[一行挿入]を左クリックします。 

蛐垃团+〇キーまたは画 Ei + ffa キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤 カーソルのある行と前の行との間を一行空け、空いた行の先頭にカーソルが 
移動します。 （ 丨 •• カーソル） 





10 CD PLAY 

一行挿入 

10 CD PLAY 

20 CD PAUSE | 

- > 

1 

30 CD STOP 


20 CD PAUSE 



^__ / 


指定した文字列を、プログラム文から探し出します。デバッグのときなどに利用 
できます。 

①[編集]のサブメニューで[検索]を左クリックします。 

4 [検索]を選択する前に文字列をドラッグで範囲指定しておくと、その文字 
列が「検索文字列」のところに表示されます。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 



検索文字列 I 


□英小文苑別 

i : r 方向 技索) B ! 方帥棟 1 


検索文字列：検索する文字列 
英小文字区別：英大文字と小文字を区別するか否か 
个方向検索：カーソル位置から上方向に検索 
4方向検索：カーソル位置から下方向に検索 
②「検索文字列」を入力し、「英小文字区別」を設定します。 
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2 プ□グラムの編集 


參キーボード 
からの操作 


③ [ t 方向検索]または [1 方向検索]を左クリックします。 

4 [取消]を左クリックすると、何もしないでエディタの画面に戻ります。 

‘ 検索中は、検索文字列を表示したガイドウィンドウが表示されます。 

④ 該当する文字列が見つかると、その文字列を反転表示し、次のようなガイドウ 
インドウが表示されます。 


発見しました 
検索文字列： load 

g 欠候 r^n 


4 [次候補]を左クリックすると、再び検索が開始されます。 
[中止]を左クリックすると、検索を中止します。 

⑤検索が終了すると、次のようなガイドウィンドウが表示されます。 


見つかりません 



4 [確認]を左クリックすると、検索を終了し、エディタの画面に戻ります。 
「検索」は、キーボードからも操作できます。 

gTRD + O :カーソル 位置から1 ワード （検索す る 文字列） を 取り込みます。 

:ふ方向検索。文字列を探し出して、その位置へカーソルを移します。 
ErD+E : t 方向検索。文字列を探し出して、その位置へカーソルを移します。 
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2 プ□グラムの編集 


置換 


指定した文字列を、プログラム文から探し出し、別の文字列に置き替えます。 
変数名やラベル名を変更するときに利用できます。 

①[編集]のサブメニューで[置換]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます0 


罡換 i 彳象文字列 
署睽文字列 d 
□英小文字区 &I 

_カーソル以下一部 
□力ーソル以下全部 




置換対象文字列：置き替えられる文字列 

置換文字列 ：置き替える新文字列 

英小文字区別：英大文字と小文字を区別するか否か 

カーソル以下一部：文字列を発見するごとに、反転表示して確認する場合 

カーソル 以下全部：全部の文字列を一括して置き替える場合 

② 「置換対象文字列」「置換文字列」を入力し、各項目を設定します。 

③ [置換]を左クリックします。 

4 [終了]を左クリックすると、何もしないでエディタの画面に戻ります。 

ゼ 検索中は、置換対象文字列と置換文字列がウィンドウに表示されます。 

4 「カーソル以下全部」に設定した場合、キーを押すと処理が中断されま 
す。 
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2 プ□グラムの編集 


「カーソル以下全部」に設定したとき 
④自動的に置換を行い、終了すると置換した文字列の個数を表示します。 


21111置換しました 


4 [確認]を左クリックすると、置換を終了し、エディタの画面に戻ります。 

「カーソル以下一部」に設定したとき 

④該当する文字列が見つかると、その文字列を反転表示し、次のようなガイドウ 
ィンドウが表示されます。 

g 換しますか 
I 摈対 f 文芊列 load 

置換文字列 save 

([実行頂 [^ m ] ran 


4 [実行]を左クリックすると、文字列が置換され、再び検索が開始されます。 
4 [次候補]を左クリックすると、文字列は置換されず、再び検索が開始され 
ます。 

w [中止]を左クリックすると、置換を中止します。 

⑤置換が終了すると、置換した文字列の個数を表示します。 


2個置換しまし r こ 

(pil) 


4 [確認]を左クリックすると、置換を終了し、エディタの画面に戻ります。 
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2 プ□グラムの編集 


カットエディタ上のプログラム文の一部を、専用のメモリに保存します。 

① カットしたい部分の先頭でマウスの左ボタンを押し、ドラッグで範囲を指定し 
ます。 

鉍 範囲が1ワードのときは、そのワードの任意の箇所をダブルクリックして指 
定することもできます。 

② [編集]のサブメニューで[カット]を左クリックします。 

“國西+回园+圊キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤 指定した範囲の文字列がエディタから削除され、メモリに保存されます。 

•メモリに保存した内容は、[ペースト]で他の場所へ貼り込むことができます0 
參間違ってカットした文字列を元に戻したいときは、[一行 UNDO ] (©■ 192ペー 
ジ）を行うか、または同じ位置で[ペースト]を行います。 


コピーエディタ上のプログラム文の一部、またはヘルプ機能で表示した構文のガイドウ 
ィンドウ内の文字列を、専用のメモリに複写して保存します。 

① コピーしたい部分の先頭でマウスの左ボタンを押し、ドラッグで範囲を指定し 
ます。 

铋 範囲が1ワードのときは、そのワードの任意の箇所をダブルクリックして指 
定することもできます。 

② [編集]のサブメニューで[コピー]を左クリックします。 

铋画 n + l £ IgD 十！ G キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤 指定した範囲の文字列が専用のメモリに保存されます。文字列はエディタから 
削除されません。 

WMfBSBm •メモリに保存した内容は、[ペースト]で他の場所へ貼り込むことができます。 


ペース 


専用のメモリに保存されている内容を、カーソル位置に揷入します。 

① 文字列を揷入する位置にカーソルを移動します。 

② [編集]のサブメニューで[ペースト]を左クリックします。 

铋國 ES + ISS 1+ BZ 1 キーを押しても、同じ結果になります。 

钦 メモリの内容が、カーソル位置に挿入されます。 


ひとこと 


春メモリの内容は、新たに[カット]または[コピー]を行うまで、同じものが 
残っています。同じ内容を何度でも挿入できます。 
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2 プ□グラムの編集 


ポケットインプログラムの指定した範囲をポケットに書き込みます。 

①[編集]のサブメニューで[ボケットイン]を左クリックします。 
瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます0 


ボケットイン 


画全你を pocket へ 

匚 1 一部を pocket へ 

rniurn L 

J 

終了位置 [ 

J 

1: 実行： 

1 ;取消） 


全体をポケットへ：表示中のプログラムの全部を書き込む 
一部をポケットへ：表示中のプログラムの一部を書き込む 
開始位置：書き込みを開始する位置 

空白にすると、プログラムの先頭から書き込まれます 
終了位置：書き込みを終了する位置 

空白にすると、プログラムの末尾まで書き込まれます 

② 全体か一部かを選択します。一部を選択した場合は、開始位置と終了位置を指 
定します。 

③ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

4 [取消]を左クリックすると、書き込まれず、エディタの画面に戻ります。 
瓤 プログラムの指定した範囲がポケットに書き込まれます。 

•開始位置または終了位置を入力するときは、行番号またはラベル名のどちらか 
に統一して指定します。両方を混在させて指定することはできません。 

參ポケットに書き込めるプログラムの容量は、 4 KB です。 F-BASIC386 をハード 
ディスクから起動した場合は、ポケットの容量を超えた分のプログラムは一時 
的にハードディスクに書き込まれます。 

•ボケットに書き込めるデータは1つだけです。[ボケットイン]を行うと、前 
のデータは消去されます。 

參ポケットが TownsOS にインストールされていない場合は、この処理は選択でき 
ません。 

• メモリ上にプログラムがない場合は、この処理は選択できません0 
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2 プ□グラムの編集 


ポケットアウト 


ポケットに書き込まれているテキストを、エディタに表示中のプ□グラムにマー 
ジします。 

①[編集]のサブメニューで[ボケットアウト]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 


ポケットアウ 


匚 I 行番号をつけない 
画行番号をつける 

嶋 1110 ~~1 

增分 (a ho 1 

It 実行3 [ W ] 


行番号をつけない：テキストに行番号をつけずにマージする場合 
行番号をつける：テキストに行番号をつけながら マージす る場合 
開始位置：テキストにつける最初の行番号 
増分値：テキストにつける行番号の間隔 

② 各項目を設定します。 

③ [実行]を左クリックするか、実行キーを押します。 

瓤 ポケットに書き込まれているテキストがマージされます。 



春ポケットに書き込まれているデータがテキスト以外の場合はエラーになります。 
參開始位置、増分値を省略すると、 10 を指定したとみな されます。 

•ポケットが TownsOS にインストールされていない場合は、この処理は選択できま 
せん。 
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2 プログラムの編集 


[その他]の機能 


Renum 
(行番号の 
付け替え） 


行番号を付け替えたり、作成したプログラムを印刷したり 、 DEF FONT 命令で使う 
フォントの種類を選択したりします。 


プ□グラムの編集後、行の追加や複写などで乱れた行番号を、等間隔に付け直し 
ます。 

①[その他]のサブメニューで [ Renum ] を左クリックします。 

氟 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 


斬行番号 di 
問姑 n 番号 
增分值 〇〇 


E 実 n 1[耽肖1 


新行番号：付け直す行番号の最初の番号 

省略すると、10を指定したとみなされます 
開始行番号：行番号を付け直す行 

省略するか、空白を入力すると、プログラムの先頭を指定したとみ 
なされます 

増分値 ：付け直す行番号の間隔 

②各項目を入力し、[実行]を左クリックするか、実行キーを押します。 

瓤 指定した開始行番号以降が、新しい増分値で新行番号に付け替えられます。 
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2 プ□グラムの編集 


印刷プ□グラムメモリ上のプログラムの、全部または一部をプリンタに出力します。 
①[その他]のサブメニューで[印刷]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 



画全体印刷 
□ 部分印刷 


問給!^ II 
样了 (5 S 厂 



全体印刷：表示中のプログラムの全部を印刷する場合 
部分印刷：表示中のプログラムの一部を印刷する場合 
開始位置：印刷を開始する位置 

空白にすると、プログラムの先頭から印刷されます 
終了位置：印刷を終了する位置 

空白にすると、プログラムの末尾まで印刷されます 

② 全体印刷か部分印刷かを選択します。部分印刷を選択した場合は、開始位置と 
終了位置を入力します。 

③ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

4 [取消]を左クリックすると、印刷は行われず、エディタの画面に戻ります。 
氟 プログラムの指定した範囲が印刷されます。 

T—E t 開始位置および終了位置を人力するときは、行番号とラベル名のどちらかに統 

一して指定します。両方を混在させて指定することはできません。 

籲プリンタの準備ができていないと、 エラー メッセージが表示されます。プリン 
夕を印刷できる状態にして、再度指定し直してください。 


ひとこと 


•印刷を途中で終わらせる場合は、 HeaEI キーを押します。 

• [印刷]を選択するかわりに、[一行実行] (使 208ページ）で LUST 命令を 
実行しても、印刷できます。この場合、全体印刷になります。 
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2 プ□グラムの編集 


フォント名入力 


DEF FONT 命令で指定するフォント名を一覧表示し、そのフォント名をカーソル位 
置に挿入します。 

① フォント名を挿入する位置にカーソルを移動します。 

② [その他]のサブメニューで[フォント名入力]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます0 


了•.•卜 S ' 力 


システム 

12 ド" 4 

n 

システム 

18 ド讣 


嚇本 

24 ド つ 卜 


ゴシック体 24 ド讣 

j^d 

教科 著体 

24 ド_ つ 卜 


まるもじ 

24 ド讣 


棚体 

32 ドつ卜 


ゴシつク呔 32 卜 "つ卜 


鴨体 

43 ドっ卜 

P 

1 ゴシック体 43 ド讣 

E 7 


仁実行 ]) QsjJ 


③ 目的のフォント名を選択し、[実行]を左クリックすると、カーソル位置にそ 
のフォント名が挿入されます。 

4 [取消]を左クリックすると、何も行われずにガイドウィンドウが消え、エ 
ディタの画面に戻ります0 
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2 プ□グラムの編集 


[表示]の機能 


再表示 


指定行表示 


プログラムの編集中に、行の追加や複写で乱れた画面を表示し直したり、指定し 
た行からプログラムを表示したり、指定した行へカーソルを飛ばしたり、画面に 
表示する文字の大きさを変更したりすることができます。 

プ□グラムを正しし、順序で表示し直します。 

①[表示]のサブメニューで[再表示]を左クリックします。 

4 [再表示]を左クリックするかわりに、または瓸固キーを押しても、 
同じ結果になります。 

瓤 [再表示]を行うと、次のようになります。 

癱行番号が順番になっていなかった行は、正しい順序で表示されます。 

參行番号は5桁に揃えられます。 

• プログラム文を修正した場合は、修正後の正しい状態が表示されます。 

籲省略形で入力した命令は、完全なつづりで表示されます。 

籲255文字以上入力した行は、有効な文字のみ表示されます。 

プログラムを、指定した行からエディタの画面に表示します。 

①[表示]のサブメニューで[指定行表示]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 


脫语亍_ 


行番号を入力してください 


f mn } 

②行番号またはラベル名を入力し、[実行]ボタンを左クリックするか、実行キ 
一を押します。 

瓤 その行から、プログラムがエディタの画面に表示されます。 

鉍 スク ロール バーの適当な位置を左クリックすることにより、画面に プロ グラ 
ムの見たい所を表示させることもできます。 （啟 172ページ） 
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2 プログラムの編集 


Mark 


[ Mark ] では、次の 3 つの機能が使えます0 
Mark :マークを設定します。 

Jump : マーク してある行に カーソルを 飛ばします。 

Clear :設定してあるマークを解除します。 

① マークの 設定をする場合は、 マーク したい行に カーソルを 移動します。 
毺 カーソルの 位置は、 マークしたい 行内なら、どこでもかまいません。 

② [表示]のサブメニューで、 [ Mark ] を左クリックします。 

瓤 次のようなウィンドウが表示されます。 



1 . 

2. 


3. 


4. 


5. 


□ lllark 

H Jump □ Clear 


1:取消1 


③ [ Mark ] [ Jump ] [ Clear ] から処理を左クリックで選択します 0 

铋 [Mark] [Jump] [Clear] は、それぞれ!0!、□、 El のキーでも選択できます。 

④ マークの 番号を左クリックで指定します。 

铋 カーソル 移動 キー （ fflffi ) で マークの 番号を選択し、 a キーを 押しても、同 
じ結果になります。 

瓤②で 選択した処理により、それぞれ次のような結果になります。 

• [Mark] を選択したときは、カーソルのある行にマークが設定され、その 
番号に行番号と行の内容が登録されます。 

• [Jump] を選択したときは、その番号に設定されている行にカーソルが移 
動します。 

• [Clear] を選択したときは、その番号に設定されているマークが解除さ 
れます。 
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2 プ□グラムの編集 


ひとこと 


12/1 6 dot font 


_次の操作を行うと、設定してあるマークはすべて解除されます。 

• [ファイル]のサブメニューで[実行]または[読み込み]を行う 
• [その他]のサブメニューで[新規作成]を実行する 
•マークの設定をする場合は、①の操作のあと、瞪园+実行キーを押してもマー 
クが設定できます。 


エディタに表示中の文字の大きさ（ドット）を切り替えます。 

• [表示]のサブメニューの [12/16 dot font ] を左クリックするごとに、 12 dot 
と 16 dot が切り替わります。 



<16 dot > 



na その他 


92 Oft 10 02 ： 2Ipb 


1100 CLEAR ,,,,,300*1024 
1200 DEF FONT " まるもじ 24 卜、'ット" 
1300 SYMBOL (192,224)まる文字だ y 
1400 END 


111111 




，飄 定 

:_字 pi の描画 
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■ プ□グラムの実行 


プログラムの実ネ亍 プログラムを実行します。実行には、次のような方法があります。 

保存してあるファイルの実行 

• 「ファイル」のサブメニューから「実行」を選択する 
• 「ファイル」のサブメニューから「読み込み」を選択し、「□実行」に設 


定する 

エディタに表示中のプログラムの実行 

春全体実行 . Run 

♦部分実行 . Run 行番号 


書トレースオン . Run ( Tron ) 


♦一行実行 


イ呆存してあるファ 保存されているプログラムをエディタに読み出して、インタプリタで実行します。 
イルの実行 ■ 鉍 実行しているプログラムを途中で中断する場合は、「プログラム実行の中断」 

(& 209ページ）を参照してください。 

谑 プログラムの実行が終了したときのメッセージについては、「プログラム実行 
の終了」 （砍 210ページ）を参照してください0 


• 「実行」で①「ファイル」のサブメニューで「実行」を左クリックします0 

実行する 觚 ファイルウィンドウが表示されます。 

② ドライブとディレクトリを指定します。 

鉍 現在のドライブ/ディレクトリのファイルを実行する場合は、ドライブ/デ 
ィレクトリを移動する必要はありません。 

4 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(Gr 217ページ）を参照してください。 

③ ファイル名リストの中から、実行するファイルを指定します。 

④ [実行]を左クリックします。 

鳜 指定したファイルが読み込まれ、実行されます。 


籲実行の前にエディタに表示されていたプログラムは、実行終了後、実行したプ 
ログラムがエディタに表示されるため、消去されます 0 必要なプログラムは必 
ず保存してから実行してください。 
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3 プログラムの実行 


• 「読み込み」で①「ファイル」のサブメニューで「読み込み」を左クリックします。 

実行する 瓤 ファイルウィンドウが表示されます。 

② 「□実行」を左クリックします。 

③ ドライブとディレクトリを指定します。 

W 現在のドライブ/ディレクトリのファイルを実行する場合は、ドライブ/デ 
ィレクトリを移動する必要はありません。 

4 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(砍 217ページ）を参照してください。 

④ ファイル名リストの中から、実行するファイルを指定します。 

⑤ [実行]を左クリックします。 

瓤 指定したファイルが読み込まれ、実行されます。 


春実行の前にエディタに表示されていたプログラムは、実行終了後、実行したプ 
ログラムがエディタに表示されるため、消去されます。必要なプログラムは必 
ず保存してから実行してください。 


メモリ上のプログ 
ラムの実ネ f 


エディタの画面に表示されているプログラムを、インタプリタで実行します。 

碥 実行しているプログラムを途中で中断する場合は、「プログラム実行の中断」 
(使 209ページ）を参照してください。 

{プログラムの実行が終了したときのメッセージについては、「プログラム実行 
の終了」 （使 210ページ）を参照してください。 


Run 

(全体実行） 


プログラムを最初から実行します。 

• [実行]のサブメニューで [ Run ] を左クリックします。 
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3 プ□グラムの実行 


Run 行番号 
(部分実行） 


Run ( Tron ) 
(トレース オン） 


一行実行 


プ□グラムを途中の行から実行します。 

①[実行]のサブメニューで [ Run 行番号]を左クリックします。 
瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 




行番号を入力してくた"さい 


(mi fi i mn \ 


②行番号またはラベル名を入力し、[実行]を左クリックするか実行キーを押し 
ます。 

瓠 指定した行からプログラムが実行されます。 

実行された行の行番号をテキスト画面に表示しながら、プログラムを最初から実 
行します。デバッグのときに利用します。 

• [実行]のサブメニューで [ Run ( Tron )] を左クリックします 0 

エディタ上のプログラムとは関係なく、行番号なしの命令文を1論理行だけ実行 
します。 

一行実行には、次のような実行方法があります。 

[実行]のサブメニューで実行する 
①[実行]のサブメニューで[一行実行]を左クリックします。 

瓤 次のようなガイドウィンドウが表示されます。 



命令を A 力してください 


II (mj 


②キーボードから命令文を入力し、[実行]を左クリックするか、実行キーを 
押します。 

瓠 命令が実行されます。 

エディタで直接実行する 

癱エディタの編集画面で、行番号なしに命令を入力し、0キーを押すと、すぐ 
にその命令が実行されます。 
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3 プ□グラムの実行 


プ□グラム実:^の 実行中のプログラムを、強制的に中断することができます。 

中断 プログラムを中断するには、次のような方法があります。 

•命令による中断 

• STOP 命令を実行する。 

• ON ERROR GOTO 命令がなくて、 ERROR 命令を実行する。 

春キーによる中断 

• HEAK 1 キーを 押す。 

• INPUT 命令によってデータの入力状態にあるときに 、 EgD + [ D ] キーを押す。 
yuSSTOP OFF 命令で、これらのキーによる中断を無効にすることができます。 


プログラムが中断されると、エラー音が鳴り、次のようなガイドウィンドウが表 
示されます。 



EF ： R：：：R 13: ； ll ：9 l ； 

しました 




is 3 


4 [確認]を左クリックすると、エディタの画面に戻ります。 


」•ファイルのオープン中などに中断したときは、そのままの状態でフロッピィデ 
ィスクを差しかえたりすると、ファイルが破壊されることがあります。 
フロッピィディスクを差しかえる前に、一行実行で END 命令を実行してくださ 


中断したプ□グラ中断したプログラムを、中断した位置から再開させることができます。 

ムの再開 • [実行]のサブメニューで [ Continue ] を左クリックします。 

瓤 INPUT 命令で中断したときは、その INPUT 命令から、その他のときは、中断し 
た命令の次の命令から再開されます。 


參中断後にプログラムを編集すると、再開できなくなります。「続行できません」 
というメッセージが表示されます。 

籲 MOUSE 命令、 SPRITE 命令などの命令で中断したときも、再開されません。 
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3 プ□グラムの実行 


プログラム実行 1 の プログラムを実行すると、結果に応じて次のようなガイドウィンドウが表示され 
終了 ます。 


參正常終了 プログラムの実行が問題なく終わったときは、次のようなガイドウィンドウが表 


示されます。 

© 

正常持了 

^W\ 


4 [確認]を左クリックすると、エディタの画面に戻ります。 


春エラー プログラムの 実行途中で エラーが 発生すると、 エラー 音が鳴り、次のようなガイ 
ドウィンドウが表示されます。 


^ 三 RR:::R 2 ： llll ； 

文法 i ” •正しく;?ス|ません 



蛐 [確認]を左クリックすると、エディタの画面に戻り、 エラーが 発生した行 
に カーソルが 移動します。 



•エラー番号とエラー内容については、 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」の 
「エラーメッセージー覧」を参照してください。 

暴エラーの ガイドウィンドウが表示されたすぐ後に [ HELP ] を呼び出すと、ヘル 
プウィンドウの [エラー 番号で検索]の欄にその エラー 番号が表示され、エラ 
一の内容を確認することができます。 （ 「ヘルプ機能の使い方」 使 181 ページ） 
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■ プログラムの彳呆存 


プ□グラムの保存 エディタ上のプログラムにファイル名を付け、ドライブを指定して保存します0 
一行実行で SAVE 命令を実行しても、同じ結果になります。 

•保存せずに F - BASIC 386 を終了させると、プログラムは消えてしまいます。残し 
ておきたいプログラムは、フロッピィやハードディスクに必ず保存してくださ 
い0 

•保存先のディスクは、あらかじめ FM Towns で使えるように初期化（フォーマッ 
卜）しておく必要があります。ディスクの初期化については、 Towns システム 
ソフトウエアに添付のマニュアルを参照してください。 


保存の手順 ①[ファイル]のサブメニューで[保存]を左クリックします。 

铋國 EH + ES 1+ IS 1 キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤 次のようなファイルウィンドウが表示されます。 


4 

㈤ 谷 

¥ 

SHO '^ ALL 


F 画 : PV21 
0 KB 


□パイナリ 
園アスキー 


I げィレクトリ Ml 找 


くく ffl デ•ル外リ》 



く SND 

> 

S2-09-03 I6：57 


2« MENU 

m 

4259 S2 09-03 16:57 


310 ENU 

m 

42E4 S2 09 03 16:57 


删 

抛 s 

16&E3 S2 09-03 I6 ： B7 


ANIM CHO m 

17 沈 13 S2-09-03 16:57 


ANIM_PEH m 

17c613 92 08-03 16:57 


AIJTOTERiy m 

2£t03 92-09-03 16:57 

_ 

CALC 

m 

54049 S2-09-03 16:57 
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バイナリ：プログラムを内部形式のまま保存する。 F - BASIC 386 以外のテキスト 
エディタなどでは読めなくなる。 

アスキー：プログラムをエディタに表示されていた文字のそのままのコードで 


保存する。 F - BASIC 386 以外のテキストエディタでも表示させて読む 
ことができる。 
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4 プ□グラムの保存 


② ドライブとディレクトリを指定します。 

鉍 現在のドライブ/ディレクトリに保存する場合は、ドライブ/ディレクトリ 
を移動する必要はありません。 

4 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
217ページ）を参照してください。 

③ 保存する形式を、「バイナリ」または「アスキー」で指定します。 

④ 選択ファイル名の枠内にファイル名を入力し、 a キーを押します。 

铋 既存のファイルにプログラムを保存する場合は、ファイル名リストの中のフ 
ァイル名を左クリックします0この場合、実行すると、そのファイルの元の 
内容は消去されます。 

铋 選択ファイル名の枠内にすでにファイル名が表示されている場合は、ファイ 
ル名を削除してから入力します。 

碥 ファイル名は、拡張子を除いて、半角文字なら8文字以内、全角文字なら4 
文字以内で入力します。ただし、“！”マークは使えません 

蛐 カーソルは、0、 S キーまたはマウスの左クリックで左右に移動できます。 

蝤匯 1キーを押すと、カーソル右側の文字を1文字削除します。 

41111 キーを押すと、 カーソル 左側の文字を1文字削除します。 

⑤ [実行]を左クリックするか、実行キーを押します。 

4 [取消]を押すと、プログラムを保存せずにエディタの画面に戻ります。 

瓤 エディタ上のプログラムが、指定したドライブの、指定したディレクトリに 
保存されます。 


27之第2章エディタの操作 





■ プログラムの読み込み 


CD - ROM やディスク、フロッピィに入っているプログラムを、エディタの画面に読 
み込むことができます。メモリ上の元のプログラムは消去されます。 

一行実行で LOAD 命令を実行しても、同じ結果になります。 


•第1部第4章のサンプルプログラムは、この操作で CD - ROM から呼び出せます。 
また、 「2 M . BASJ または 「3 M . BASJ を呼び出して実行すると、サンプルプログ 
ラムの一覧からプログラムの名称を指定して実行できます。 （便 102 ページ） 


読み込みの手順 ①[ファイル]のサブメニューで[読み込み]を左クリックします。 

铋國 ES + IS 1 D + [□キーを押しても、同じ結果になります。 

瓤 次のようなファイルウィンドウが表示されます。 




i 

0 ，1 


SKWLL 


F 8338 CFV2I 

:國読み fr み 

□ ¢(7 

□マ-ジ 


1 

[ディレクトリ Mil 


<mm > 

(DLL > 
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<FJ2 > 
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<m? > 
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92 普 i ]3 18:57 
92103 18:5 了 
92- l ]3- fl 3 18:57 

通 

<\\m > 

犯普 i ]3 I 8：5 T 


<QSA\IPLE > 

921 1]318:57 

A 

<SWLE > 

㈣ 揭 18：57 

W 


(ifT j (1¥"；| 


読み込み：プログラムを読み込む場合 
実行 ：プログラムを読み込んで実行する場合 

マージ ：メモリ上のプログラムと読み込んだプログラムを混ぜ合わせる場合 

②ドライブとディレクトリを指定します。 

鉍 現在のドライブ/ディレクトリから読み出す場合は、ドライブ/ディレクト 
リを移動する必要はありません。 

铋 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(&■ 217ページ）を参照してください。 
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5 プ□グラムの読み込み 


③ 「□読み込み」を指定します。 

④ ファイル名リストの中から、読み込むファイル名を左クリックします0 

⑤ [実行]を左クリックするか、実行キーを押します。 

4 [取消]を左クリックすると、何もしないでエディタの画面に戻ります。 

瓤 プログラムが読み込まれ、エディタの画面に表示されます。 

參オープンされているファイルは、クローズされます。 

春エディタに表示されていたプログラムは、プログラムメモリから消去されます。 

■KQBaBKd •ファイルウィンドウで「□マージ」を指定すると、メモリ上のプログラムと読 
み込まれたプログラムが混ぜ合わされます。 （使 220ページ） 

參ファイルウィンドウで「□実行」を指定すると、読み込まれたプログラムが実 
行されます。 （使 207ページ） 
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ファイルの操作 


ファイルの操作 


ファイルウィンド 
ウ 


この節で説明することは、次のとおりです。 

•ファイルウィンドウの操作 
♦ファイル名の変更 
•つ ァイルの削除 
書ファ イルの マージ 
•ディレクトリの作成 

ファイルウィンドウの各部の名称は、次のようになっています。 
( P カレントドライブ 

②カレントディレクトリ ⑤ UP ボタンー 



i 


i 

1 

¥ 

卜 :; W ALL 


F 6£ i ： El ： FV 2 i 
IH3 


<mx\a 

<CLL 

< m ]\\ 

< FE « 

< FJ 2 
< hl ； l：FV 
く卜 ELF 
く剛 

⑸ ITLE 


& 2-09-03 18:57 

& 2-1)9-03 I 6：57 
& 2-09-03 18:57 
S 2103 18:57 
52-09-03 I 6：57 
S 2-09- l ]：3 16：57 
& 2-09-03 16:57 
& 2-09-03 I 6：57 
S 2-09-03 I 6：57 
92-09-03 18：57 


▲ 


c 


il J G ®:; 肖） 


④選択ファイル名の枠 

③ファイル名リスト ⑧ スクロール ボタ 

I ⑥残り容量の表示 
® S _ AL し 


⑦スク D — ルバ— 
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6 ファイルの操作 


①カレント 

ドライブ 

選択されているドライブが表示されます。 

ドライブは A : 〜 Q : まであります。 

fmTOWNS では、ドライブ番号は、各装置に次のように割り当てられています。 

A , B :本体内蔵のフロッピィディスクドライブ 

C : ROM ディスク（ファイルウィンドウでは選択できません） 

D 〜 P : ハードディスクドライブ等（接続されている場合） 

Q : CD-ROM 

②カレント 

ディレクトリ 

選択されているディレクトリが表示されます。 

ファイル名リストに< >で表示されているものがサブディレクトリです。 

③ファイル名 
リスト 

カレントドライブまたはカレントディレクトリ内に保存されているファイル名お 
よびサブディレクトリ名の一覧です。 

ファイルおよびサブディレクトリが10個以上あるときは、先頭の10個が表示され、 
残りはスクロールバーの操作で表示されます。 

最大1024個のファイルまたはサブディレクトリが表示できます。 

④選択ファイル名 

の枠 

選択されているファイル名が、この枠内に表示されます。 

この枠が表示されるのは、[保存][名前変更][ディレクトリ作成]のファイ 
ルウィンドウだけです。 

⑤ U P ボタン 

このボタンを左クリックすると、カレントディレクトリが1つ上のディレクトリ 

に移動します。 

⑥残り容量の表示 

カレントドライブのディスクの残り容量が表示されます0 

⑦スク □— ルバー 

ファイル名リストをスクロールします0 

⑧スク□ール 

ボタン 

ファイル名リストに表示されているファイル名またはサブディレクトリ名を、1 
行ずつ上下にスクロールします。 

⑨ SHOW ALL 

設定されているすべてのドライブを一覧表示します。 
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6 ファイルの操作 


ファイルウインド ファイルウインドウは、ファイル名を指定するときに使用します。 

ウの操作 


ドライブの変更 


A : 〜 Q : の範囲でカレントドライブを変更できます。変更する方法は次の通りです。 
拳カレントドライブの両脇の矢印を左クリックして、設定されているドライブを 
1つずつ移動し、目的のドライブを表示させます。 

• [SHOW ALL ] を左クリックすると、設定されているすべてのドライブが一覧表 
示される0目的のドライブを左クリックすると、そのドライブが選択されます。 


ディレクトリの変カレントディレクトリをサブディレクトリ（く〉で表示されている）に移動でき 
更 ます。移動する方法は、それぞれ2つずつあります。 

1段下の階層のディレクトリに移行する場合 


•サブディレクトリをダブルクリックします。 

•サブディレクトリを左クリックして、右上の[ディレクトリ移動]を左クリッ 
クします。 


1段上の階層のディレクトリに移行する場合 

•ファイル名リストの最上部の《親ディレクトリ》を左クリックし、右上の[デ 
ィレクトリ移動]を左クリックします。 

•ファイル名リストの最上部の《親ディレクトリ》をダブルクリックする。 

• UP ボタンを左クリックします。 


ファイルの選択 ファイルの選択は、ファイル名リストの中のファイル名を左クリックして行いま 
す。[保存][名前変更]のファイルウィンドウの場合は、選択ファイル名の枠 
内に、そのファイル名が表示されます。 


ファイル名リス 
のスクロール 


ファイルおよびサブディレクトリが10個以上あるときは、先頭の10個が表示され 
ます。残りはスクロールバーの操作によって表示することができます。 
•スクロールバーの、インジケーターより上の部分を左クリックすると、1ペー 
ジ分 （10 個）上にスクロールします。 

•スクロールバーの、インジケーターより下の部分を左クリックすると、1ペー 
ジ分 （10 個）下にスクロールします。 

♦インジケーターをマウスでドラッグしても、スクロールできます。 

參マウスカーソルをスクロールボタンに合わせて左クリックすると、表示を矢印 
の方向へ1行ずつスクロールします。 
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6 ファイルの操作 


ファイル名の変更 プログラムファイルやデータファイルのファイル名を変更します0 
一行実行で NAME 命令を実行しても、同じ結果になります。 

•名前を変更するファイルは、クローズされていなければなりません。 


名前変更の手順 ①[ファイル]のサブメニューで[名前変更]を左クリックします。 
瓤 ファイルウィンドウが表示されます0 


②ドライブとディレクトリを指定し、ファイル名リストから名前を変更するファ 
イルを選択します。 

「現在のドライブ/ディレクトリのファイル名を変更する場合は、ドライブ/ 
ディレクトリを移動する必要はありません。 

^ ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(便 217ページ）を参照してください。 

瓤 選択ファイル名の枠内に、ファイル名が表示されます。 


③ ファイル名を変更し、0キーを押します。 

㈤ 新たに入力するときは、すでに表不されているファイル名を削除してから入 
力します。 

蛐 ファイル名は、拡張子を除いて、半角文字なら8文字以内、全角文字なら4 
文字以内で入力します。ただし、“！”マークは使えません。 
iiuS 力 ー ソルは、旧、@キ ー またはマウスの左クリックで左右に移動できます。 
鉍匯画 キーを押すと、カーソル右側の文字を1文字削除します。 

鉍 ES キーを押すと、カーソル左側の文字を1文字削除します。 

④ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

铋 名前変更をやめたいときは、[取消]を左クリックします。 

瓤 ファイル名が新しいファイル名に変わります。 


275第2章エディ5の操作 






6 ファイルの操作 


ファイルの削除 プログラムファイルやデ ー タファイルを削除します。 

一行実行で KILL 命令を実行しても、同じ結果になります。 

HSU - il -... 墨 馨削除しようとするファイルは、クローズされていなければなりません。 

♦一度削除したファイルは、二度と修復できません0必要なファイルを間違って 
削除しないように、気をつけてください。 


削除の手順 ①[ファイル]のサブメニューで[削除]を左クリックします。 

瓤 ファイルウィンドウが表示されます。 


② ドライブとディレクトリを指定し、ファイル名リストから削除するファイルを 
選択します。 

铋 現在のドライブ/ディレクトリのファイルを削除する場合は、ドライブ/デ 
ィレクトリを移動する必要はありません。 

ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(使 217ページ）を参照してください。 

③ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

瓤確認のガイドウィンドウが表示されます。 


^ ERROR 125 

K I LL 文が:1旨定されました 
もう一度，確認して下さい 

isji) [MUD 


④ファイルの指定に間違いがなければ、確認のガイドウィンドウの[実行]ボタ 
ンを左クリックします。 

氟 指定したファイルが削除されます。 
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6 ファイルの操作 


―ジ プログラムメモリ上にあるプログラムに、指定したファイルのプログラムを混ぜ 
合わせます。 

一行実行で merge 命令を実行しても、同じ結果になります。 

•マージしようとするファイルは、アスキー形式でなければいけません0 
• 指定したファイル中に、メモリ上のプログラムと同じ行番号がある場合、メモ 
リ上のその行は消去されます。 


マージの手順 ①[ファイル]のサブメニューで[読み込み]を左クリックします。 

瓤 ファイルウィンドウが表示されます。 


②ドライブとディレクトリを指定し、ファイル名リストからマージするファイル 
を選択します。 

‘現在のドライブ/ディレクトリのファイルをマージする場合は、ドライブ/ 
ディレクトリを移動する必要はありません。 

4 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(硭 217ページ）を参照してください。 


③ 「□マージ」を指定します。 

④ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

祕 マージをやめたいときは、[取消]を左クリックします。 

1 指定したプログラムが読み込まれ、メモリ上にあったプログラムと混ぜ合わ 
された結果が、エディタの画面に表示されます。 
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6 ファイルの操作 


ディレクトリの 
作成 


作成の手順 


サブディレクトリを作成します。 

ディレクトリ：プログラムを種類別や目的別、作成者別などに分類して保存し 
たいようなときには、ディレクトリを作成してプログラムを保 
存します。 

ディレクトリを作成すると、ファイルの一覧はディレクトリ単 
位で表示できます。また、ディレクトリが違えば、同じファイ 
ル名でも保存できます。特に、容量の大きなハードディスクで 
のファイル管理が非常に楽になります。 

① [ファイル]のサブメニューで[ディレクトリ作成]を左クリックします。 

瓤 ファイルウィンドウが表示されます。 

② ドライブと親ディレクトリを指定します。 

鉍 現在のドライブ/ディレクトリに作成する場合は、ドライブ/ディレクトリ 
を移動する必要はありません。 

铋 ドライブ/ディレクトリの変更のしかたは、「ファイルウィンドウの操作」 
(& 217ページ）を参照してください。 

③ キーボードから作成したいディレクトリ名を入力し、0キーを押します。 

铋 ディレクトリ名は、半角文字なら11文字以内、全角文字なら5文字以内で指 
定します。 

④ [実行]ボタンを左クリックするか、実行キーを押します。 

鉍 作成をやめたいときは、[取消]を左クリックします。 

A 指定したディスク、あるいはディレクトリ内に新しくディレクトリが作成さ 
れ、エディタの画面に戻ります。 
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第 3 章 

コンパイラを使う前に 

この章では、コンパイラをお使いになる前に必要な知識をまとめ 
てあります。 


1 . コンパイラとは . 224 

2. プログラムの開発手順 . 225 

3. ハードディスクの利用 . 228 

4. コンパイラと TownsOS VI . 1 . 229 







コンパイラとは 


インタプリタと F - BASIC 386 には、「インタプリタ」と「コンパイラ」の2種類があります0 「イ 
コンパイラ ンタプリタ」と「コンパイラ」では、プログラムの実行に到るまでの過程が異な 

ります。 


參コンパイラを使用するためには、 F - BASIC 386 コンパイラ V 2.1 が必要 
です。 

參コンバイラを効率的に使用するためには、ハードディスクによる運用をお 
すすめします。 

參コンパイラは4 MB 以上のメモリで運用することをおすすめします0 


インタプリタとはインタプリタは、作成したプログラムの命令を1つ1つ、コンピュータが実行で 
きる言葉に翻訳しながら実行していきます。 

インタプリタには、次のような長所と短所があります。 

長所籲プログラムを作成後、すぐに実行できる。 


• プログラムの修正が容易である。 

短所 _命令を翻訳しながら実行するので、実行速度が遅い。 


コンパイラとは コンパイラは、作成したプログラムを一度に翻訳（コンパイル）して、コンピュ 
一夕が直接実行できるプログラムを生成します。そして、生成したプログラ 
ムを一気に「実行」します。コンパイラによって生成されたプログラムは、 
F - BASIC 386 がなくても TownsMENU から実行することができます。 

コンパイラには、次のような長所と短所があります。 

長所♦翻訳したものを実行するので、実行速度が速い。 

籲生成されたプログラムは人間には読むことができないので、秘密の保持に役立 


つ0 

短所春プログラムを作成後、すぐに実行することができない。 
• プログラムの修正がめんどうである。 


インタプリタと インタプリタで作成したプログラムをコンパイルして、実行形式プログラムを作 
コンパイラの互換成することができます。ただし、同じ命令でもインタプリタとコンパイラで機能 
が異なる場合があります。インタプリタとコンパイラの機能の違いについては、 
「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」を参照してください0 
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■ プログラムの開発手順 


プ□グラムの開発 コンパイラは、 BASIC エディタで作成したプログラムを、 fmTOWNS が直接実行でき 
手川頁 るプログラムにコンパイル（翻訳）します0 


コンパイラを利用して、プログラムを開発する手順は次のようになります。 
前半のく ソース プログラムの作成〉はインタプリタを使用し、後半の< コ ンパイ 
ル〜実行>はコンパイラ等を使用します。 
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2 プ□グラムの開発手順 


ソース プ□グラム 
とは 

コンパイラでは、 BASIC エディタで作成したプログラムのことを ソース プ□グラ 
ムと呼びます。ソースプログラムは人間には読むことができますが、コンピュー 
夕が直接実行することはできません。コンパイラは、ソースプログラムをもとに 
コンピュータが実行できるプログラムを生成します。 

铋 ソースプログラムに対し、コンピュータが直接実行できるプログラムを実行形 
式プログラムといいます。 

ソースプログラム 

の作成 

ソースプログラムを作成する手順は次の3つに分けられます。 

プログラムの 

作成 ■ 編集 

BASIC エディタでプログラムを作成します。 

インタプリタとコンパイラでは、命令の機能が若干異なる点に注意が必要です。 

インタプリタ 

で実行 

作成したプログラムが正常に動作することを、インタプリタで確認します。 

正しく動作しないときは、エラーがなくなるまで修正します。 

プ□グラムの 

保存 

作成したプログラムをフロッピィディスクまたはハードディスクに、アスキー形 

式で保存します。 

コ ンパイル 

ソースプログラムを実行形式プログラムに翻訳することを、コンパイルといいま 
す。そしてコンパイルを行うプログラムをコンパイラと呼びます0 

F - BASIC 386 では、コンパイルを行うのに次の2つの方法があります。 

• TownsMENU から直接コンパイルする 0 
— マウスによる操作だけでコンパイルすることができます。 

•コンソールシステムを起動してコンパイルする。 

TownsMENU を経由せずに、 BASIC エディタを呼び出したり、実行形式プログ 
ラムを実行させることができます。 
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2 プログラムの開発手順 


実行 


プ□グラムの修正 


実行形式プログラムを実行します0 

実行形式プログラムは、ソースプログラムファイルと同じディレクトリに作成さ 
れています0また、実行形式プログラムは、ソースプログラムファイルと同じ名 
前で、拡張子が r . EXPj となります。 

F - BASIC 386 では、実行形式プログラムを実行するのに次の2つの方法があります。 
• TownsMENU から直接実行する。 

iJTownsMENU で実行形式プログラムを選択し、実行させます。 

• コンソールシステムから実行する。 

蛐 コンソールシステムで、コマンド （ RUN 386) と実行形式プログラム名を入力 
し、0キーを押します。 

プログラムが正常に動作しないときは 、 BASIC エディ タを呼び出して ソース プロ 
グラムを修正•保存し、再びコンパイルします。コンパイラで正しく動作するま 
で、コンパイル—実行—修正を繰り返します。 
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■ 


ハードディスクの利用 


コ ンバイラは ハー 

ドディスクで使う 

F - BASIC 386 コンパイラは、ハードディスクで運用することをおすすめします。 
コンパイラは、非常にたくさんの処理を行います。したがって、ソースプログラ 
ムのサイズが大きくなればなるほど、コンパイルにかかる時間も長くなります。 
コンパイルを効率的に行うためにも、 F - BASIC 386 コンパイラをハードディスクか 

ら起動してコンパイルを行ってください0 

铋 コンパイラをハードディスクで使用するには、ハードディスクに最低 10 MB の空 
き領域が必要です。ただし、実際には 4 MB 以上の空き領域を確保して運用する 
ことをおすすめします。 


F - BASIC 386 のシステムをハードディスクから使えるようにするには、以下の作業 
が必要です。 

① ハードディスクの区画とドライブ番号の設定 

② CD - ROM から [HD INSTALL ] の実行 

③ 起動バッチファイル ( AUTOEXEC . BAT ) の変更 

これらの作業の具体的な手順については、 啟 16ページを参照してください。 
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■コンパイラと TownsOS VI . 1 


コンバイル時の 

注意賴 

F - BASIC 386 コンパイラ V 2.1 で作成した実行形式プログラムは、 TownsOS VI . 1では 
実行できません。 

TownsOS V 1.1 で実行できるプログラムを作成するには、コンパイラのメニューパ- 
の設定を 「 VI .1」にしてからコンパイルする必要があります。 

铋 設定方法に ついては®' 235ページを参照してください。 

作成時の注意 

• TownsOS VI . 1では、以下の命令•機能は使用できません。 

DEF FONT (マルチ•ベクトル • 12 dot フオント） 

IF 〜 THEN , ELSE , END IF (block if 文) 

L 0 AD @, SAVE ® での圧縮 TIFF 対応 

LOAD ®, SAVEre の JPEG 対応 

LOAD ® での TIFF ファイルおよび音色ファイルの配列への読み込み 

OPEN での ALLOW モード指定 

PLAY @ (EUP ファイルの演奏） 

SCREEN (グラフィック2画面モード） 

MOVIE (動画の再生） 

SMSGPLAY (サウンドメッセージの再生） 

CLEAR での DLL 領域の指定 

MOUSE 0でのマウスカーソル描画ページの指定 

MOUSE 6 

ハードコピーの48ドットプリンタ対応 

ESC/P 

MF - BASIC 386 コンパイラの VI . 1と V 2. 1では、使用するライブラリ等が異なります。 
High-C 等開発環境をすでにお持ちの方は、特に注意してください。 
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4 コンパイラと TownsOS VI. 1 


実行時の注意 


プログラムの 
見分け方 


• TonwsOS VI . 1で実行できる実行形式プログラムを実行する時には、以下の点に 
注意してください0 

• TownsOS V 2. 1で実行するときには、かならずアイテム登録で VI . 1アプリと指 
定してください。 

• CPU に i 486 TM SX を使用しているマシンで実行するときには、動作モードを互 
換モードに切り換えてください。 

• TonwsOS VI . 1で実行できる実行形式プログラムは LAN には対応していません。 
■ VI . 1のシステム標準の PCM 音色ファイルを使用する場合は、コンパイラの CD 

の ¥ BASC 0 M ¥ V 11 のディレクトリから“ DRUMS . PMB ” を、作成した実行形式プロ 
グラムのあるディレクトリにコピーしてください。 

コンソールモード、あるいはコマンドモードで次のように入力すると、使用した 
コンパイラについての情報が表示されます。 

type 〜 . expS (〜には、実行形式ファイル名を入力します。） 
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第 4 章 


コンパイラの操作 


この章では、コンパイラの操作方法をプログラムの開発手順に 
添って説明しています。 

F - BAS 1 C 386 では、次の2つの方法でコンパイルを行うことができ 
ます。 

TownsMENU から直接コンパイルおよび実行する 

コンソールシステムを起動してコンパイルおよび実行する 
ソース プログラムを作成する際の注意点を説明したあと、それぞ 
れの操作方法について解説します。続いて、コンパイル時の条件 
の変更のしかたと、コンパイル中に表示されるメッセージについ 
て説明します。 


1. ソースプログラムの作成 . 232 

2. TownsMENU からのコンパイルと実行 . 233 

3. コ ンソールシステムからの コ ンパイルと実行…239 

4. コンパイル時の条件の変更 . 244 

5. コンパイル時に表示されるメッセージ . 246 








■ ソースプログラムの作成 


ソース プログラム 
の作成 

コンパイルするときの元になるソースプログラムは、 BASIC エディタで作成しま 

す0 

iiJBASIC エディタの操作については、 便 185ページを参照してください。 

インタプリタとの 

互換性 

インタプリタとコンパイラでは、一部、機能が異なります0このため、コンパイ 
ラで生成された実行形式プログラムの動作と、ソースプログラムをインタプリタ 
で実行した場合の動作が異なる場合があります。 

機能の異なる命令 

使用できない命令 

インタプリタとコンパイラでは、命令の機能に次に示すような相違点があります。 
次に示す命令はコンパイラでは使用できません。 

CONT , DELETE , LIST , LUST , LOAD , MERGE , NEW , RENUM , SAVE 

機能の異 fi る命令 

次に示す命令の機能は、インタプリタと若干異なります0 

CHAIN , COMMON , CLEAR , ERL 関数， FRE 関数， MOUSE 関数， RUN ， STOP , TRON 

変数•関数を 
宣言する命令 

wmBaemm 

次に示す DEF 命令による宣言は、実行順序に関係なく、ソースプログラム上の 
述順序にしたがって有効になります。 

DEF FN , DEFINT , DEFLNG , DEPSNC , DEFDB し ， DEFSTR 

インタプリタとコンパイラにおける、命令の機能の具体的な相違点については、 

Or 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」で各命令を参照するか、同「付録6イン 
タプリタとコンパイラの機能の違い」をご覧ください。 

処理速度 

インタプリタと比べ、コンパイラは非常に速くプログラムを実行します。このた 
め、 FOR 〜 NEXT ループなどでタイミングをとっている場合は、値の変更が必要に 
なります。 

^ INTERVAL , TIMES , WAIT 命令を使用すれば、値の変更は必要ありません。 

ソース プログラム 

の保存 

作成したソースプログラムは、フロッピィディスクまたはハードディスクに保存 
しておきます。 

‘ 保存の形式は、 アスキー 形式を指定します。 

ファイル名は半角文字で入力します。ただし、“！”マークは使えません。 

4 プログラムの保存のしかたは、211ページを参照してください。 
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■ TownsMENU からのコンパイルと実行 


TownsMENU かりの F - BASIC 386 コンパイラでは、 TownMENU からマウスによる操作だけでコンパイルを 
コンパイル 行うことができます。 

iiJF - BASIC 386 コンパイラでは、コンソールシステムでコンパイルすることもでき 
ます。 コンソールシステムの使い方については 使 239 ページを 参照してくださ 

い。 


[COMPILER] ディスクフォルダ内の [COMPILER] を選択し、実行します。 

を実行する 瓤 次のようなコンパイラのファイルウィンドウが表示されます。 


m ファイル名選択 


i 

a 

6 


¥ 

厂切 W ALL 


<< w\m » 

<V1I > 

<Y2I > 


形 mm 

0 K 3 

□全ファイル 

1 木 . BAS 

I ]内^非表,〒 
，内容表示卜削 
111内容表示(金て1 


mm 


[ディレクトリ移勒 


ボ 

up 


92-09-03 16：57 
mm 3 18:51 


〔実行 II 115¥ 


• [全ファイル]を左クリックすると、指定されているディレクトリ内にあるす 
ベてのファイル名が表示されます。 

• [*. B AS ] を左クリックすると、指定されているディレクトリ内にある、 
サブディレクトリと、拡張子が r . BASj のファイル名が表示されます。 

• [内容非表示]を左クリックすると、ファイル選択後、ファイルの内容は表示 
されません。 

• [内容表示（一部）]を左クリックすると、ファイル選択後、ファイルの内容の 
先頭部分が表示されます。（約4 K バイト分） 

• [内容表示（全て）]を左クリックすると、ファイル選択後、ファイルの内容が 
すべて表示されます。 
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2 TownsMENU からのコンパイルと実行 




• [ COMPILER ] を実行すると、く BASC 0 M 〉 ディレクトリ内のファイル “ BC . BAT ” と 
く BASC 0 M ¥ V 21> ディレクトリ内のファイル“ CONSBAS . EXE ” が実行されます。 
〈 BASC 0 M 〉 ディレクトリ内の “ BC . BAT ” と < BASC 0 M ¥ V 21> ディレクトリ内の 
“ CONSBAS . EXE ” がないと、 [ COMPILER ] を実行できなくなります。この2つのフ 
ァイルは名前を変更したり、削除したりしないでください。 


2 b ァイルを選ファイル名一覧から、コンパイルするソースプログラムファイル名を左クリック 
択する します。続いて、[実行]を左クリックします。 

碥 ファイルウィンドウの詳しい操作方法については 砍 217ページを参照してくだ 
さい。 

碥 ファイルは、 アスキー 形式で保存されているものを指定します。バイナリ形式 
のファイルを指定すると、次のメッセージを表示して処理を中断します。 
「指定のファイルはバイナリ形式です ASCI I 形式で SAVE してください 

[確認]」 


コンパイル条 

件を設定する 


ウィンドウ内で、コンパイル条件を設定します0 


オブシ3ン諸定 


実行ファイル形式- 

□ファイルサイズ漫先 
I画実行スビード優先 


f 連化——1 

行#号 情報一 ] 

1告メッセージー! 

コ 

[ラー発見 時 - 

:画 する 

1 画 持つ 

□表示する 


国 綿ナる 

□しない 

□持たない 

圍表示しない 


〇中断する 


•実行ファイル形式 

ファイルサイズ優先…サイズは小さいけれども、実行速度の遅い実行形式プロ 
グラムが生成されます。 

実行スピード優先……サイズは大きいけれども、実行速度の速い実行形式プロ 
グラムが生成されます。 


•最適化 

する……使用してしない変数や空きのループを取り除いた実行形式のプログラ 
ムが生成されます。 

しない…コンパイルにかかる時間が短くなります。 
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2 TownsMENU からのコンパイルと実行 



• 行番号情報 

持つ . 行番号情報を持った実行形式ファイルが生成されます。実行時にエ 

ラーが起こったときは、エラーの起きた行番号が表示されます。 
持たない…行番号情報を持たない実行形式ファイルが生成されます。実行形式 
プログラムのサイズは小さくなります。実行時にエラーが起きたと 
きに、エラーの起きた行番号は「〇」とだけ表示されます。 

• 警告メッセージ 

表示する . プログラムミスの可能性があるときに、警告メ ッセージが 表示さ 

れます。 

表示しない…プログラムミスの可能性があっても、警告メ ッセージは 表示され 
ません。 


•エラー発見時 

続ける……コンパイル時にエラーを発見しても、コンパイラは処理を続けます0 
中断する…コンパイル時にエラーを発見すると、コンパイラは処理を中断しま 
す。 


4 コンパイル 

バージョンを 


メニューバーで、 F - BASIC 386 の V 2.1 と、 VI . 1のどちらでコンパイルするかを選択 
します。 


選択する 



•[ V 2.1] を選択すると、 TownsOS V 2. 1 だけで実行できる実行 形式プログラムが生 
成されます。 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」に載っているすべての命令. 
機能が使用できます。 [ V 2.1] を選択して作成した プログラムは 、 TownsOS VI . 1 
では実行できません。 

• [ VI .1] を選択すると 、 TownsOS VI . 1で実行できる実行形式 プログラムが 生成 さ 
れます0 F - BASIC 386 V 2. 1の命令•機能の中に、一部、使用できないものがあ 
ります。 

«| F - BASIC 386 VI . 1では実行できない機能•命令については 、砍 229ページを参 
照してください。 
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2 TownsMENU からのコンパイルと実行 


5 コンパイルを 

開始する 


メニューバーの[実行]を左クリックします0 

蛐 指定したファイルと同じ名前の実行形式ファイルが既にあるときは、次のメッ 
セージが表示されます。 

「指定のファイルの実行ファイルが存在します 
コンパイルを実行してもよろしいですか [実行]「取消]」 

[実行]を左クリックすると、コンパイルが開始されます。同じ名前のファイ 
ルは新しいファイルに置き換えられます0 
[取消]を左クリックすると、中断します。 

瓤次 のような画面に切り替わり、コンパイルが開始されます0 
T owns OS がコンソールレスモードの場合 

BAS I C コンパイラコンソールシステム 

CONSBAS.EXE Version 1.2 

Copyright (0 FUJITSU LIMITED 1987-1992. All right reserved . 

P F 11/12 キーで画面モードが切り替わります 

A>:echo off 
コンパイルします0 


T 〇 w n s 〇 S がコンソールモードの場合 


A>:echo off 
コンパイルします。 


谑 「コンパイルします。」に続いて、コンパイル処理の経過を示すメッセージが 
次々に表示されます〇各メッセージの詳しい意味については、 砍 246ページを 
参照してください。 
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2 TownsMENU からのコンパイルと実行 


氟 続いて、次のメッセージが表示されます。 

リンクをします。 

ItINK : 2.2 d — Copyright ( C )1986-89 Phar Lap Software , Inc . 

铋 コンパイラ 内部の処理は、 「コンパイル」 と 「リンク」 に分けられます。両方 
の処理が正常に終わってはじめて、実行できる プログラムが 生成されます。 
« iJF - BASIC 386 の 使用環境や、ソース プログラムの 量によって、 「リンク」 に非常 
に時間がかかる場合があります。 ディスク または CD-ROM のアクセスランプが 点 
灯しているうちは処理中です。そのままお待ちください。 

瓤 「リンク」が終了すると、次•のメッセージが表示されます。 

準備ができたらどれかキーを押してください。 


EL 


ンパイルを 
終了する 


何かキーを押します。 

碥 この場合は スペース キーを押すのが無難です0 


瓤 画面は TownsMENU に戻ります。 


コンパイル中にエラーが発生した場合は、次のメッセージが表示され、処理が中 
断されます。 


エラーが発生しました 

準備ができたらどれかキーを押してください. 

このメ ッ セージの 直前に表示され たエラーメ ッ セージで、エラーの 内容を確認の 
うえ、何かキーを押します。 

象 画面は TownsMENU に戻ります。 

鉍 エラーメッセージ内容に応じて、 BASIC エディタでソースプログラムを修正し、 
再度コンパイルを行なってください。 

鉍各 エラーメッセージの意味と処置方法については、 位 247ページを参照してく 
ださい。 
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2 TownsMENU からのコンパイルと実行 


TownsMENU からの 
実行 


表不モードを 
フアイルに 

する 


ファイルを 
表示する 


プログラムを 
選択し、実行 
する 


コンパイルによって生成された、実行形式プログラム（拡張子 「. exp 」） を実行 
させます。 

- コンソールシステムから実行形式プログラムを実行させる方法については、 

Or 242ページを参照してください。 

実行形式プログラムは、次のように実行させます。 

ドライブ選択ウィンドウの表示切替えボタンを左クリックし、次に「ファイル」 
を左クリックします。 


国® 國 

IO 

m 

1QJ 


■アイテム 






実行するファイルが保存されているドライブのドライブアイコンを左クリックし、 
「ファイル」メニューの「実行/開く」を選ぶと、ファイル表示ウィンドウが表 
示されます。 

铋 実行するファイルが保存されているドライブのドライブアイコンをダブルクリ 
ックしても、同じ結果になります。 

実行したい実行形式プログラムファイルを選択し、実行します。 

蛐 コンパイル によ っ て生成された実行形式プログラムは、 ソース プログラムと同 
じ名前で、拡張子だけが 「. exp 」 となって保存されています。保存されている 
ディレクトリは、 ソース プログラムと同じです。 

蛐 必要に応じてアイテム登録をしておくと便利です。アイテム登録のしかたにつ 
いては、 「 Towns システムソフトウェア」に添付のマニュアルをご覧ください 0 

氟 プログラムの実行が終了すると、 TownsMENU に戻ります。 


ドライブ遥択 


PPP 
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■ コンソ-ルシステムからのコンパイルと実行 


コンソールシステ F - BASIC 386 コンパイラには、コンパイラ用のコンソールシステムが用意されてい 
ます。コンソールシステムでは、 TownsMENU を経由せずに、 BASIC エディタを呼び 
出したり、コンパイルしたプログラムを実行させたりすることができます。 
^ TownsMENU から直接、マウスによる操作だけでコンパイルすることもできます。 
TownsMENU から行うコンパイルについては 使 233ページを参照してください。 


コンソールシステム上の操作を、次の4つに分けて説明します0 

コ ンソールシステムの起動 
コ ンパイル 

実行形式プログラムの実行 
コ ンソールシステムの終了 


コンソールシステ コンソールシステムを起動するときは、 TownsMENU でアイテム[コンソール]を 
ムの起動 実行します。 


[コン ソール]を 
実行する 


PF11 キー 
PF12 キー 


ディスクフォルダ内の[コンソール]を選択し、実行します。 

瓤次 のようなコンソールシステムの画面に切り替わります。 

B A S I C コンパイラコンソールシステム 

CONSBAS Version 1. 2 

Copyright (0 FUJITSU LIMITED 1987-1992. All right reserved . 
PF 11/12 キーで画面モードが切り替わります。 

D > 

画面モードを切り替えます0 

画面モードをコンソールシステムのモードに切り替えます。 
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3 コンソールシステムからのコンパイルと実行 


コンソ-ルシステムからの コンソールシステムでコンパイルするときは、コンパイラを起動するコマンド 
コンパイル “ be ” と、ソースプログラムファイル名を直接入力します。 


カレントディ 
レクトリを移 
動する 


カレントディレクトリを、 ソース プログラムのあるディレクトリに移動します。 
例） E ドライブのルートディレクトリにある、 〈 BASIC 〉 ディレクトリの下の、 

く BASAPL 〉 ディレクトリに ソース プログラムがあるとき 
CD E :¥ BASIC¥BASAPLa 

‘ ディレクトリの詳しい移動方法については、 便 264ページを参照してください。 


コンソールシステムを cd-rom から起動している場合は、次の命令も実行してくだ 

さい。 PATH O ：¥ BASCOM ¥ V 210 

この命令はコンソールシステムを終了し、 TowsnMENU に戻ると無効になります。 



コンパイルを 


プロンプトに続けて、次のように入力し、0キーを押します0 


開始する --- 

be ソースプログラムファイル名 

ソ-スプ□グラムファイル名 •アスキー形式で 保存され ているソースプログラムファイル 名を記述します0 
•拡張子は省略します。 

•指定したいソースプログラムファイルがカレントにないときは、ディレクトリ 
を移動するか、パス名を入力します。 

鉍 パス名の入力のしかたは、 使 「 Towns システムソフトウェア」に添付のマニ 
ュアルご覧ください。 

蝤 ディレクトリの移動のしかたは、264ページを参照してください。 



•指定したファイルと同じ名前の実行形式ファイルが、 ソース プログラムファイ 
ルと同じディレクトリに存在しているときは次の点に注意してください。 

実行形式ファイルは、コンパイルによって生成されたファイルに置き換えられ 
ます。このとき、コンソールシステムでは特にメッセージを出しません。すで 
に存在しているファイルが必要なものの場合は、別のディレクトリに複写する 
か、ファイル名を変更してからコンパイルを行ってください。 
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3 コンソールシステムからのコンパイルと実行 


•コンパイラを起動するときのコマンドファイル“ BC . BAT ” は、名前を変更したり、 
削除したりしないでください。 “ BC . BAT ” がないと、 TownsMENU から直接行うと 
きのアイテム [ COMPILER ] が実行できなくなります。これは、 [ COMPILER ] が“ BC . 
BAT ” を呼び出すようになっているためです。 

瓠 次のメッセージが表示され、コンパイルが開始されます。 


コンパイルします。 

铋 続いて、コンパイル処理の経過を示すメッセージが次々に表示されます〇各メ 
ッセージの 詳しい意味に ついては、 炉 246ページを参照してください。 

氣 続いて、次のメッセージが表示されます。 


リンクをします 0 

TLINK : 2. 2 d ― Copyright (01986-89 Phar Lap Software , Inc . 

ー コンパイラ内部の処理は、「コンパイル」と「リンク」に分けられます。両方 
の処理が正常に終わってはじめて、実行できるプログラムが生成されます。 
< i } F - BASIC 386 の使用環境や、ソースプログラムの量によって、「リンク」に非常 
に時間がかかる場合があります。ディスクまたは CD - ROM のアクセスランプが点 
灯しているうちは処理中です。そのままお待ちください。 

瓤 「リンク」が終了すると、次のメッセージが表示されます。 


準備ができたらどれかキーを押してください。 


0コンパイルを 
終了する 


何かキーを押します。 

铋 この場合はスペースキーを押すのが無難です。 
瓤 画面はプロンプトの状態に戻ります。 


コンパイルによって生成された実行形式ファイルは、ソースプログラムと同じ名 
前で拡張子だけが 「. expj となり、ソースプログラムファイルと同じディレクト 
リに保存されます。 
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3 コンソールシステムからのコンパイルと実行 


コンパイル 中にエラーが発生した場合は、次のメッセージが表示され、処理が中 


断されます。 

エラーが 発生しました 

準備ができたらどれかキーを押してください. 

このメ ッセージの 直前に表示された エラー メ ッセージで、エラーの 内容を確認の 
うえ、何かキーを押します。 

瓤 画面はプロンプトの状態に戻ります。 

鋤 エラー メッ セージ 内容に応じて 、 BASIC エディ タで ソース プログラムを修正し、 
再度コンパイルを行なってください。 

鉍 コンソールシステムから直接 BASIC エディタを呼び出す方法については、 

便 243ページを参照してください。 

mi } 各エラーメッセージの意味と処置方法に ついては 、® r 247ページを参照してく 
ださい。 


コンソールシステ コンパイルによって生成された実行形式プログラムを、コンソールシステムから 
厶からの実行 実行します。 


実行形式プログラムは、次のように実行します。 

鉍 PATH 命令でパスが設定してあるときは、次のように入力し、パスを解除してお 
く必要があります。 PATH; H 


実行 プロンプトに続けて次の形式で入力し、0キーを押します。 


RUN 386 実行形式プログラム名 


実行プログラ 4 r . EXPj 形式のファイルを指定します。このとき、拡張子は省略できます。 
ム名 碥 実行形式プログラムが、 “ RUN 386” と異なるディレクトリにあるときは、パス名 

を入力します。 


‘ 実行後、 PF 12 キーを押すとコンソールシステムの画面に戻ります。 
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3 コンソールシステムからのコンパイルと実行 



コンソールシステ 
厶の終了 


TownsMENU に戻る 


BASIC エディタを 
呼び出す 



コンパイルによって生成された実行形式プログラムは、ソースプログラムと同じ 
名前で、拡張子だけが 「. exp 」 となって保存されています。保存されているディ 
レクトリは、 ソース プログラムと同じです0 

次の形式の RUN 命令を含むプログラムは、コンソールシステムからは実行できま 
せん。 TownsMENU から実行してください。 

RUN ファイルディスクリプタ 

コンソールシステムからは、 TownsMENU に戻ることも、 BASIC エディタを呼び出 
すこともできます。 

M コンパイル 中、および実行中に エラーが 発生したときは、直接 BASIC エディタ 
を呼び出し、ソースプログラムを修正した方が効率的です。 

プロンプトに続けて次のように入力し、0キーを押します。 
exit 


瓤 しばらくすると、画面は TownsMENU に戻ります。 

プロンプトに続けて次のように入力し、 a キーを押します。 

• iTFB 386” または“ FB 386 M ” のあるディレクトリをカレントディレクトリにしてか 
ら、実行します。 

RUN 386 FB 386 EM ] 

^“1^386” を指定すると、オンラインマニュアルは使えません。 
iirFB 386 M ” を指定すると、オンラインマニュアルが使えます。 

瓤 しばらくすると、画面は BASIC エディタになります。 

コンソールシステムから直接呼び出した BASIC エディタを終了させたあと 、 EM 
キーを押すと、コンソールシステムの画面に戻ります。 
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コンパイル時の条件の変更 


コンパイル 時の条 コンパイラを 起動させる コマンドファイル “ BC . BAT ” の内容を書き換えると コン 
件の変更 パイ ルの際の条件を変更することができます。 

BAT ” の 内容の変更は 、 TownsMENU からのコンパイルとコンソールシステム 
からのコンパイルの、どちらの 方法で コンパイルを 行っても、有効になります。 
«}“ BC . BAT ” の 内容は 、 TownsMENU システムソフトウヱアの「テキスト 編集」 で 変更 
します。 


“BC. BAT” を書き換コンパイル時の条件を変更するときは、 “ BC . BAT ” の中の次の行を書き換えます0 

える --- 

q :¥ run 386 q :¥ bascom ¥ V 21¥ fb 386 cp -speed - wO … 

» iJ[HD INSTALL ] を実行してハードディスクに複写された“ BC . BAT ” では、ドライブ 
名 （ q :) や、パス名 （¥ bascom ) が異なります。 

この行の 「-speed - wOj の箇所を、必要に応じて書き換えます。 

例） d ： ¥run 386 d : ¥basic¥bascom¥V21¥fb386cp -noopt … 


指定できる文字列を以下に示します0 

鉍 書き換えるときは、必ず半角文字の英小文字で入力します。 


-e 


指定する コンパイラはエラーを 発見した時点で コンパイル 処理を中断します。 
指定しない コンパイラはエラーを 発見しても コンパイル 処理を続けます。 


一 noopt 


指定する 最適化処理が行われません。コンパイルにかかる時間は短くなりま 

す。 

指定しない最適化処理が行われます。コンパイルにかかる時間は長くなります 
が、生成される実行形式ファイルは高速に実行されるものになりま 
す0 
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4 コンパイル時の条件の変更 


- speed ， 

- space を指定する p コードの実行形式ファイルが生成されます。 p コードの実 

-space 

行形式ファイルは、サイズが小さくなりますが、実行速度は 

遅くなります。 

- speed を指定するネイティブコードの実行形式ファイルが生成されます。ネイ 
ティブコードの実行形式ファイルは、サイズが大きくなりま 
すが、実行速度は速くなります。 

铋 初期値は- space になっています。 

碥 - speed と- space の両方を指定したときは、後ろで指定した方が有効になります。 

-nodeoug 

指定する 行番号情報を持たない実行形式ファイルが生成されます。実行形式 

ファイルのサイズが小さくなります。ただし、実行時にエラーが起 
こっても、エラーが起きた行番号は「0」としか表示されません。 
指定しない行番号情報を持った実行形式ファイルが生成されます。実行時にエ 
ラーが起こったときに、エラーの起こった行番号が表示されます。 

- wO , -wl 

- wO を指定するコンパイル時に文法的に怪しい点があっても、警告メッセージ 
は表不されません。 

-wl を指定するコンパイル時に文法的に怪しい点があると、警告メッセージが 
表示されます。 

鉍 初期値は -Wl になっています。 

4-w0 と- wl の両方を指定したときは、後ろで指定した方が有効になります。 

-asm 

指定する . asm ファイルが生成されます。 . asm ファイルは、アセンブル 

(386 ASM ) するときのもとになるテキストファイルです。 

指定しない .obj ファイルが生成されます。 .obj ファイルは、リンクするときの 
もとになるバイナリ形式のファイルです。 

• iTBC . BAT ” の中で、 - asm を指定することはできません。 - asm は「コンパイル」と 
「リンク」を別々に行うときに指定できます （使 266ページ参照）。 
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■コンパイル中に表示されるメッセージ 


コンパイル中のメ コンパイル中には、処理の経過を示すメッセージがいろいろ表示されます。その 
ッ セージ メッセージの意味を以下で説明します。 

コンパイル時の条件を変更せず、問題なくコンパイルが終了したときは、次のよ 
うなメッセージが表示されます。 

F - BASIC 386 Compiler Version 2. 1 Level 10 

Copyright (0 FUJITSU LIMITED 1992 

Developed by FUJITSU PERSONAL COMPUTER SYSTEMS LIMITED 


Basic Code Analyzer . . ブログラムを解析中 

Optimizer . . 最適化中 

80386 Native Code Generator . . 386の]- F 、 に変換中 

Jump Fixup . . 分岐先を確認中 

Emitter . . 中間ファイル生成中 

No warning No error detected . . エラー情報 


•エラーがあるときは 、 「Basic Code Analyzer . 」に続いてエラーメッセージが 
表示されます。各エラーメッセージの意味については、 砍 24了ページを参照し 
てください。 

•警告があるときは、 「 Optimizer .」 に続いて警告メッセージが表示されます。 

各警告メッセージの意味については 、位 256ページを参照してください。 
•エラーおよび警告があった場合には 、 「No warning No error detected , 」の 
ところに、エラーと警告の個数がそれぞれ表示されます。 

例）1 warning ( s ) 2 error ( s ) detected . 

•コンパイル中のメッセージは、コンパイル時の条件や、ソースプログラムの内 
容によって多少異なります。 

たとえば、 CHAIN 命令を含むプログラムをコンパイルした場合は 、 「Chain 
Program .」 というメッセージに続いて、連結されたプログラムの数だけ 
「Basic Code Analyzer .」 〜「80386 Native Code Generator .」 のメ ッ セー ジ 
が繰り返し表示されます。 
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第 5 章 


コ ンパイラの エラー メッセージ 


コンパイラでは、コンパイル時とプログラムの実行時にエラーが 
発見され、エラーメッセージが表示され ます。また、 プログラム 
ミスの可能性があるときには、警告メッセージが表示され ます。 
この章では、コンパイラを使用した場合に表示されるエラーメッ 
セージについて、次の3つに分けて意味と対処方法を説明し ます。 
•コンパイル時のメッセージ 
•警告メッセージ 
• 実行時のメッセージ 


1 . コンパイル時のメッセージ. .. 248 

2. 警告メッセージ . 256 

3. 実行時のメッセージ . *257 






■コ ンパイル時のメ ッ セージ 


コンパイル時のエ コンパイル時にエラーを発見した場合、コンパイラはメッセージを表示して処理 
ラー を中断します。エラーメッセージは次の形式で表示されます。 

ソース プログラム名（行番号）： error : メッセージ 
W コンパイル 時の パラ メータに“ - e ” を指定したときは、エラーを発見しても処理 
を続けます。 

コンパイル時に表示されるエラーには次のものがあります。 

0で割ることはできません 

原因：除算の除数が0です。 

対処：定義されていない変数を除数に使用しないようにしてください。 


C 0 圓 ON の使いかたが正しくありません 

原因：呼出し元と呼出し先で、 COMMON の内容が異なります。 

対処：呼出し元と呼出し先の COMMON 命令の内容を同じものにしてください。 

DEF SPRITE : DEF SPRITE に続く数字が異常です 

原因： DEF SPRITE の引数が正しくありません。 

対処：指定された引数が、指定できる範囲の数値を超えていないかチ x ック 
してください。 

FNxxx : 再帰呼出しは使えません 

原因：ユーザー定義関数の式中にユーザー定義関数が使われています。 

FNxxx : 引数が二重定義されています 

原因：ユーザー定義関数に同じ名前の引数が使用されています。 

FNxxx : 引数の数が多すぎます 

原因：このユーザー定義関数を呼ぶための引数が多すぎます。 

IF ブロックに ENDIF 文がありません 

原因：構造化 IF 命令に対応する ENDIF 命令がありません。 

対処： ENDIF 命令があるかどうか確認してください。 
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コンパイラのエラーメッセージ 





1 コンパイル時の エラー メ ッセージ 



IF ブロックの構造が複雑すぎます 

原因： IF ブロックの入れ子の数が127を超えています。 

対処：入れ子の数を確認してください。 

IF ブロックの構成に誤りがあります 

原因： IF ブロックの命令の記述位置に誤りがあります。 

対処：構造化ブロックの構成が正しいか確認してください。 

RUN file , R : この機能は現システムでは処理できません 

原因： RUN 命令でく R 〉 指定を行おうとしました。 

対処：コンパイラでは、 RUN 命令で < R > 指定を行うことはできません。問 
題がないようならば、この命令を削除してください。どうしても、こ 
の命令が必要ならばコンパイルをあきらめ、ソースプログラムをイン 
タプリタで実行してください。 

RUN label :この機能は現システムでは処理できません 

原因： RUN 命令で実行するプログラム名に、ラベルまたは行番号を指定しよ 
うとしました。 

対処: コンパイラでは、 RUN の後にラベルまたは行番号を指定することはで 
きません。問題がないようならば、この命令を削除してください。ど 
うしても、この命令が必要ならばコンパイルをあきらめ、 ソース プロ 
グラムをインタプリタで実行してください。 


WHILE 〜 WEND ループの数が多すぎます 

対処： WHILE 〜 WEND ループの数を減らしてください。 
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1 コ ンパイル時の エラー メ ッセージ 


WHILE 文がないのに WEND 文がありました 

対処：次のようなプログラム構成になっていないかチェックしてください。 


「 

while AOB — 


1 

ループ1 

if 〜 then goto 200 


1 > 

wend ノ 

レープ 2 


end 


200 

A = A +1: …… 



wend < — 



end 


WHILE 文に対応する WEND 文がありません 

原因： WHILE 文に対応する WEND 文がありません。 

対処： 2つの WHILE 文に対し、1つの WEND で対応させたりしないようにして 
ください。 

英字の順番が間違っています 

原因： DEFINT 等の宣言が間違っています0 

演算中に文字列が存在しています 

対処：文字変数を演算中に使用しないようにしてください。 

漢字 コー ドが正しくありません 

原因：許される範囲を超えた値の漢字コードが指定されています。 
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1 コ ンパイル時の エラー メ ッセージ 


関数または命令文の使 C 、方が正しくありません 

原因：パラメータの設定または値が違います。 

対処：•パラメータの範囲を合わせてください。 

• パラメータの使用する数の形式が正しいか確認してください。 

• 宣言されていない配列や使用されていない変数を使わないようにし 
てください。 （ GET ®, PUT ® 命令等） 

• 指定された配列の大きさが小さくないかチヱックしてください。 

( GET ®, P _ 命令等） 

• 配列の添字の値は正にしてください。 

•PRINT USING 命令の桁指定は24桁までにしてください。 

行番号が許される範囲を超えています 

原因：行番号が1〜65529の範囲にありません。 

対処：行番号は1〜65529の範囲の整数を使用してください。 

コードが正しくありません 

原因：許される範囲を超えた値のキャラクタコードが指定されています。 


作業用のファイルが作成できません 

原因：指定されたディスク装置が使用可能な状態になっていません。 

対処： • 指定した装置が正しく接続されているか確認してください。 

•フロッピィディスクが正しくセットされているか確認してください。 
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1 コ ンパイル時の エラー メ ッセージ 


数値データの値が許される範囲を超えています 

原因：変数型式（単精度、倍精度、整数）以上に演算結果が大きくなってし 
まいました。 

対処：.整数演算の結果が一32768〜+ 32767の範囲にあるようにしてくだ 

さい。 

• ロング型整数演算の結果が一2147483648〜+ 2147483647の範囲にあ 
るようにしてください。 

• 実数演算などの結果が、単精度のときは一3.40282 E + 38 〜 + 3. 4028 
2 E + 38、 倍精度の時は—1.7976931348623 1 D + 308 〜 + 1.79769313 
486231 D + 308 の範囲にあるようにしてください0 
«) 整数演算や実数変数の演算における範囲外の演算についてはプロ 
グラム実行時に検出されます。 

存在しない行番号が参照されています 

原因：存在しない行番号をプログラム中で指定しています。 

対処： GOTO ， G 0 SUB などにおいて、指定する行番号がプログラム中に存在す 
るか確認してください。 

第2引数が定数になっていません 

原因：この関数の第2引数は定数でなければなりません0 

ディスクに空き領域がありません 

対処：不要なファイルを削除するか、または容量の残っている他のフロッピ 
ィディスクを使用してください0 
空き領域は、 FILES 命令によって知ることができます。 

ディスクの書き込みに失敗しました 

原因：指定されたディスク装置が使用可能な状態になっていません。 

対処：.指定した装置が正しく接続されているか確認してください。 

•フロッピィディスクが正しくセットされているか確認してください。 

倍精度（変数）は使用できません 

原因：ここでの倍精度（変数）の使用は許可されません。 


之52第5章コンバイラのエラ—メッセージ 





1 コ ンパイル時の エラー メ ッセージ 


引数が定数になっていません 

原因：この関数の引数は定数でなければなりません。 

引数の数が足りません 

原因：ユーザ定義関数の引数の数が足りませんでした。 

ファイル内に直接実行文があります 

原因：ソースプログラム中に行番号のない命令があります。 

対処： • 単なるデータファイルを間違って読み込んでいないか確認してくだ 
さい。 

• BASIC エディタ以外のエディタで作成したプログラムのときはすべ 
ての行に行番号があるか確認してください。 

ファイル名：指定のファイルが見つかりません 

原因：存在しないファイルを指定した。 

対処：•正しいファイル名を指定してください。 

• ドライブ番号の指定が正しいか確認してください。 

文法が正しくありません 

原因： • プログラムの中に F - BASIC 386 にない命令があります。 

• 命令が正規の形式以外で使用されています。 

対処：•命令の綴りを修正してください。 

• 関数を代入文の左辺においたり、命令として使用しないでください。 
• 変数名は英字または漢字で始めてください。 

• ERR , ERL , CSRLIN の予約変数に値を代入しないでください。 

•行番号は65529までの正の整数にしてください。 

• IF 命令中で ELSE を使用する場合は必ず THEN をおいてください。 

• パラメータの数を合わせてください。 

• DEF FN 命令で定義した関数の使い方を確認してください。 

• ラベル名の先頭は必ず*(アスタリスク）を指定してください。 

• 左と右のカッコの数を合わせてください。 
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1 コンパイル時のエラ ーメッセージ 


変数：変数または式の型が合っていません 

原因：•数値を文字変数に代入しようとしました。 

• 文字を数値変数に代入しようとしました。 

対処： • 数値を文字変数に代入しないようにしてください。 

• 文字を数値変数に代入しないようにしてください。 

• 関数の引数の型に合わせてください0 

• FOR 文での制御変数に倍精度変数を使用しないようにしてください。 

変数：重複定義を行おうとしました 

原因： COMMON 文で指定した変数名は、すでに別の COMMON 文で定義されていま 
す。 

対処：どちらかの変数名を修正するか、削除してください。 

変数：同名の関数が定義されています 

原因：この変数名と同じ名前のユーザー定義関数が既に宣言されています。 
対処：一方の変数名を変更するか、削除してください。 

変数等のデータが多すぎます 

原因：変数等のデータが多すぎました。 

対処： DEF 型命令による変数の宣言は128個を超えないようにしてください。 


メモリが足りません 

原因：使用可能なメモリ量が足りませんでした。（コンパイラを起動するた 
めに必要なメモリは最低2 MB です。） 

対処： • RAM を増設してください。 

• RAM ディスクを設定している場合は、削除してください。 
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1 コ ンパイル時の エラー メ ッセージ 


文字列の長さが許される範囲を超えています 

原因：•プログラムミスまたはオペレーションミスです。 

• 文字変数に256文字以上代入しようとしました。 . 

対処： • 文字変数などの演算結果が256文字以上にならないようにしてくだ 
さい。 

• キーまたは入出力装置より1つの文字変数に256文字以上代入しな 
いようにしてください。 


文字列（変数）は使用できません 

原因：ここでの文字列（変数）の使用は許可されません。 

ユーザ定義関数名が正しくありません。 

原因 ： DEF FN 命令で FN とパラメタリストの間に関数名がありません。 

読み込むデータがありません 

原因：ソースプログラム中に BASIC の正しい文がありません。 

対処：コンパイルしようとしたファイルが、 BASIC エディタを使って ASCII 形 
式で保存されたソースプログラムファイルでない可能性があります。 
ファイルの内容を確認してください。 

ラベル：定義されていないラベルが参照されました 

原因：プログラム中で定義していないラベル名を参照しようとしました。 
対処：ラベル名が正しいか、または参照したラベル名が定義されているかを 
確認してください。 

ラベル 名が重複して定義されています 

原因：同じラベル名が重複定義されています。 

対処：定義するラベル名は、必ず異なったものを使用してください。 
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警告メ ッ セージ 


警告メッセージ 


プログラムミスの可能性があることを通知します。実行形式ファイルは作成され 
ますが、実行する前にメッセージの内容を確認してください。 

コンパイル時に表示されるエラーには次のものがあります。 

C 0 關 ON 指定と ALL 指定があります 

意味： CHAIN ， ALL と COMMON が両方存在しています。 

XXX :変数が参照されていません 

意味：宣言されている変数がどこにも使用されていません。 

XXX :関数二重定義されています 

意味：同じ名前のユーザー定義関数が複数定義されています。 

XXX :同名の変数が定義されています。 

意味：このユーザー定義関数と同じ名前の変数が既に定義されています。 
(後から指定されたユーザー定義関数が優先されます。） 
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■実行時のメッセージ 


実寺のエラー 


コンパイラでは、ほとんどのエラーはコンパイル時に発見されますが、一部、実 
行時に発見されるものもあります。 

実行時にエラーが発見されたときは、 エラー ウィンドウが表示されます。 

罅 エラーウィン ドウには、 エラーの 起きた行番号と、 エラー 番号が表示されます。 
エラー 番号が示す エラーの 原因と対処はインタプリタのときと同じです。 

(fir 「 F - BASIC 386 V 2. 1リファレンス」 「 F - BASIC 386 エラーメッセージ ー覧」） 
4 [確認]を左クリックすると BASIC エディタに戻ります。 

毺 コンパイル時の指定で、行番号情報を“持たない”にしたときは、ガイドウィ 
ンドウに エラーの 起きた行番号は表示されません。 
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付録 


F - BAS 1 C 386 ガイドを便利にご利用いただけるようにエディタ機能 
一覧や各種の説明を掲載しています0 
『エディタ機能一覧』は、エディタで作業中に、使える機能を調 
ベたりするのに便利なように、 F - BASIC 386 のエディタで使える機 
能が表で一覧できます。 

『コンソール システムでのディレクトリの移動 方法』 と、 『「コ 
ンパイラ」と「リンカ」の単独起動』は、 F - BAS 1 C 386 コンパイラ 
で コンソール システムを使う際に知っていると便利な知識を説明 
しています。 

『 F - BASIC プログラムの実行』は、 FM 7,77 ,77 AV 系のプログラムを、 
F - BASIC 386 で実行するときに必要な手順を説明しています。 


1. F-BASIC386 エディタ機能一覧 . 260 

2. ] ンソ-ルシステムでのディレクトリの移動 . 264 

3. 「 ] ンパイラ」と「リンカ」の単独起動 …266 

4. F - BASIC プログラムの実行 . 268 

索引 . 273 






■ F - BASIC 386 エディタ機能一覧 


ボタン機能一覧：マウスカーソルを合わせて左クリックすると機能します0 


ボタン 

機 能 

表示切り替えボタン 

マウスの左ボタンを押している間、インタプリタ画面を表示する 

HELP ボタン 

オンラインマニュアルを表示する 

EXIT ボタン 

F-BASIC386 を終了し、 TownsMENU へ戻る 


メニューバー機能一覧：メニューバーのサブメニューから目的の機能を左クリックして使います。 



ブルダウンメニ: L - 

機 能 


aboutFB 386 

F-BASIC386 のパ-ジョン、レベルを表示する 


Help 

オンラインマニュアルを表示する 


終了 

F-BASIC386 を終了し、 TownsMENU へ戻る 



読み込み 

CD-ROM やフロッピィディスク、ハ-ドディスクのファイルをエディタに読み込む 


読み込み 

実行 

CD-ROM やフ D ッピィディスク、ハ-ドディスクのファイルを i ディタに読み込んで実行する 



マージ 

CD-ROM やフ D ッヒ°ィディスク、ハ-ドディスクのファイルを X ディタに読み込んでマージする 

フ 

実行 

CD-ROM やフロッピィディスク、ハ-ドディスクのファイルをエディタに読み込んで実行する 

ア 

イ 

ノレ 

保存 

バイナリ 

エディタのプ□グラムをフ D ッピィディスク、ハ-ドディスクにバイナリ形式で保存する 

アスキー 

エディタのプログラムをフロッピィディスク、ハ-ドディスクにアスキ-形式で保存する 


ディレクト U 作成 

フロッピィディスク 

、ハ- F ディスクにディレクトリを作成する 


名前変更 

ファイルの名前を変更する 


削除 

不要になったファイルをフロッピィディスクあるいはハ-ドディスクから削除する 


一行 UNDO 

間違って削除したり書き替えてしまった行の内容を元に戻す（力-ソル行のみ） 


一行揷入 

行と行の間に何も書かれていない新しい行を挿入する 

編 

検索 

プログラムの中から指定した文字列を探し出す 

置換 

プログラムの中から指定した文字列を探し出し、新しい文字列に書き替える 


カット 

ブログラム文の一部を切り取って削除し、切り取った内容はバッファに保存する 

集 

コピー 

プログラム文の一部を複写し、バッファに保存する 

ぺースト 

バッファの内容を指定した位置に挿入する 


ポケットイン 

プログラム文の一部を複写し、ポケットに保存する 


ポケットアウト 

ポケットに保存されているテキストを指定した位置に揷入する 
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1 F - BASIC 386 エディタ機能一覧 


メニューバー機能一覧：メニューバーのサブメニューから目的の機能を左クリックして使います。 



ブルダウンメニュ - 

機 能 


再表示 

編集画面の表示内容を再度表示し直す 

表 

指定行表示 

プログラムを指定した行から表示する 

示 

Mark 

プログラムの中のある行を指定して、その行に力-ソルを飛ばす 


12/16 dot 

font 

画面に表示する文字の大きさを変更する 


Run 

エディタ内のプログラムを 1 行目から実行する 

実 

Run 行番号 

エディタ内のプログラムを指定した行から実行する 


Run ( Tron ) 

実行中の行番号を表示しながらプログラムを実行する 

行 

Continue 

[STOP] キーで中断したプログラムを、中断した行番号から再度実行する 


一行実行 

プログラム作成中にウィンドウに命令を入力して直接実行する 


Auto 

プログラ A 作成時に行番号を自動的に発生させる 

Z. 

Renum 

ブログラムの行番号を付け直す 

g 

印刷 

エディタ上のプ□グラムをプリンタで印刷する 


フォント名入力 

DEF FONT 命令で指定するフォント名を選択する 


新規作成 

メモリ上のプログラムをすベて消去する 


ファイルウィンドウの操作：ファイルの指定が必要な機能を実行すると、画面にファイルウィンドウ 

が表示されます。ウィンドウ内の表示を左クリックすると機能します。 


画面表示 

機 能 

<1 けライブチ I ンジアイコン） 

選択されているドライブ番号を降順で変える 

0( ドライブチIンジアイ: T ノ ) 

選択されているドライブ番号を昇順で変える 

カレントドライブ 

選択されているドライブ番号を表示する 

カレントディレクト 1 J 

選択されているディレクトリ名を表示する 

SHOW ALL 

設定されているすべてのドライブを一覧表示する 

ディスクの残り容量 

朴ントドライブの残り容量をキロバイトで表示 

[ディレクトリ移動] 

親ディレクトリとサブディレクトリの間でカレントディレクトリを変更する 

ディレクト IJ 移動ボタン 

サブディレクトリから親ディレクトリへカレントディレクトリを変更する 

ファイル名リスト 

ファイルおよびサブディレクトリの表示 

スク□-ルバ- 

任意の箇所を左クリックして、ファイルメ ニ ュ-の表示をスクロ-ルする 

インジケ-夕 

マウスの左ボタンでドラッグさせて、ファイルメ ニ ュ-の表示を任意にスクロ-ルする 
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1 F - BASIC 386 エディタ機能一覧 


ファイルウィンドウの操作：ファイルの指定が必要な機能を実行すると、画面にファイルウィンドウ 

が表示されます。ウィンドウ内の表示を左クリックすると機能します。 


画面表示 

機 能 

▲(スク D - ルボ タン) 

ファイルメ ニ ュ- の 表示を上 ヘス クロ-ルする 

▼(スク D - ルボ タン） 

ファイルメ ニ ュ-の表示を下へスクロ-ルする 

選択ファイル名の枠 

選択されているファイル名の表示およびファイル名の入力 

[実行]または回 

選択内容と機能の実行 

[取消]または ms 

選択内容の取消（フ 7 イルウ彳ン F ウの消去） 


キー機能一覧：エディタ画面の表示中にキーボードのキーを直接操作して機能を使えます。 



キー 操作 

機 能 


囹 

カーソルを上へ移動する 

力 

1 

ソ 


カーソルを下へ移動する 

S または SSl+iSi 

カーソルを左へ移動する 

0または [0 E 1 +O 

カーソルを右へ移動する 

i 

+囡 

力-ソルを単語の先頭または直前の単語の先頭へ移動する 



力-ソルを次の単語の先頭へ移動する 


g または0团+關 

入力を終了し、力-ソルを次の行の先頭へ移動する 

削 

除 

[後退] (JIS は g ) 

カーソルの直前の文字を1文字削除する 

[削除] 

カーソルの右側の文字を1文字削除する 

mm + [削除]または圓 +E 

力-ソルの右側から行末までの文字をすべて削除する 

3 

E1] 

[ファイル]のサブメニューを表示する 

1 


[編集]のサブメニューを表示する 

f 

■ 

[表示]のサブメニューを表示する 

1 


[実行]のサブメニューを表示する 

不 

ES 

[その他]のサブメニューを表示する 

ファイル 

画 EI +01 D+EC 

[読み込み]を選択する 

HET ] + gTRL] + [S] 

[保存]を選択する 
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1 F - BASIC 386 エディタ機能一覧 


- n 

キー機能一覧：エディタ画面の表示中にキーボードのキーを直接操作して機能を使えます。 



キー操作 

機 能 

プ 

□ 

り 一 

A 

の 

画 

圓 +0 

行の内容を復元する （ [一行 UNDO ]) 

0ED+O ま f こは酬+ [挿入] 

行を挿入する （ [一行挿入]) 

mm+u 

[検索]を選択する （ [検索]) 

S10+H 

上方向に検索する 

ESB 刪 

下方向に検索する 

HifS+!ctsD+[X! 

プログラムを専用メモリに移動する（[カット]) 

HlFTl + [CTRLi + 0 

プログラムを専用メモリに複写する （ [コピー]) 

(S|FT|4-0RL| + BZj 

専用メモリの内容を挿入する （ [ペースト]) 

0E+s または a 

一字範囲指定 

imini+isis+s または s 

一語範囲指定 

D+ [実行] 

マークを設定する （[ Mark ]) 

再表示 

[CTRU + Klifcli 園 

プログラムを表示し直す （ [再表示]) 

実行 

HS+E! 

ブログラムを実行する （[Run ]) 

ボタン 

の 

選択 

WE 

オンラインマニュアルを表示する （ HELP ボタン） 

WM 

F - BASIC 386 を終了し、 TownsMENU へ戻る （ EXIT ボタン） 
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コンソ-ルシステムでのディレクト [) の移動方法 


BASIC コンソールシステムでは、 MS - DOS の内部コマンドが使用できます。特に、使用頻度の高い“ CD ” 
コマンドについて説明します。その他のコマンドについては、 MS - DOS のマニュアルをご覧ください。 

コンソールシステムでディレクトリを移動するときは、プロンプトに続けて、コマンドと移動先ディ 
レクトリ名を直接入力します。 

プロンプトに続けて次の形式で入力し、0キーを押してください0 


cd ディレクトリ名 


cd : Change D irectory の略で、ディレクトリを移動するためのコマンドです。 

ディレクトリ名：移動先のディレクトリ名を入力します。 

‘ ディレクトリを移動すると、プロンプトに移動後のディレクトリが表示されます。 

ディレクトリ名の指定 

ディレクトリ名は次の規則にしたがっ指定します。 

•すぐ上、あるいはすぐ下のディレクトリに移動するときは、移動先のディレクトリ名をそのまま入 
力します。また、親ディレクトリは..で表わされ 、 red ..」と入力して、すぐ上のディレクトリ 
に移動することもできます。 

• 2階層以上を一度に移動するときは、どのディレクトリを通って、目的のディレクトリに移動する 
かを示すパス名を入力します。このとき、ディレクトリとディレクトリの間は¥でつなぎます0 
鋤 パス名とは、階層ディレクトリ構造において、特定のディレクトリへの道すじ（どのディレクト 

リを通るか）を示す文字列です。 

•ルートディレクトリは¥で表します。 
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2 コンソールシステムでのディレクトリの移動方法 



① B — A 

cd .. 

..は親ディレクトリを示す。 

— 相対指定※ 


cd 

¥A 

ル-卜 （¥) を起点として A に移る。 

—絶対指定※ 

② B — C 

cd 

C 

丈基叉努^!レクトリに移動するときは、そのディレクトリ名を 

—相対指定※ 


cd 

¥ A ¥ B¥C 

ル-卜 （¥) を起点とし、 A、B を通って C に移る。 

—絶対指定※ 

③ B — E 

cd 

C¥E 

すぐ下のデイレクトリ C を通って E に移る。 

—相対指定※ 


cd 

¥ A ¥ B ¥ C¥E 

ル-卜 （¥) を起点とし、 A 、 B、C を通って E に移る。 

—絶対指定※ 

④ C — D 

cd 

• •¥D 

親ディレクトリを通って D に移る。 

—相対指定※ 


cd 

¥ A ¥ B¥D 

ル-卜 （¥) を起点とし、 A、B を通って D に移る。 

—絶対指定※ 

一* ノレ ー ト 

cd 

¥ 

どのディレクトリからでもいきなりル-トディレクトリに戻ることができます。 


※絶対指定と相対指定 

パス名の表し方には、「絶対指定」と「相対指定」があります。 

絶対指定：現在のディレクトリとは無関係に、ルートディレクトリからの道すじを指定する方法 
です。 

相対指定：現在のディレクトリを起点とし、親ディレクトリを通って道すじを指定する方法です。 
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「コンパイラ」と「リンカ」の単独起動 


TownsMENU で [ COMPLIER ] を実行したとき、あるいは、コンソールシステムで“ BC ” コマンドを入力して 
コンパイルしたとき、その内部では「コンパイル」と「リンク」の2つの処理が行われます。 
コンソールシステムでは、この「コンパイル」と「リンク」をそれぞれ単独で行うことができます0 
H 「コンパイル」、「リンク」を行うプログラムを、それぞれ「コンパイラ」、「リンカ」といいま 

す0 

；「コンパイラ」を単独で使用したときは、「リンク」も単独で行う必要があります。 

「コンパイラ」 を単独で起動する 

プロンプトに続けて、次のように入力します。 

RUN 386 (パス名） FB 386 CP [パラメ-夕]ソ-スプ D グラムファイル名 
• “ FB 386 CP ” にはパス名が必要です。 

• [パラメータ] には、 「4.コンパイル時の条件の変更 （便 244ページ）」と同じ文字列が指定で 
きます。 [パラメータ]は 半角 文字の小文字で指定し ます。 

• 「コンパイル」を行うと、 ソース プログラムファイルと同じ名前で拡張子が“. OBJ ” の、オブジェ 
クトファイルが生成されます0 

例） “ FB 386 CP ” が E ドライブの ¥ BASIC ¥ BASC 0 MV 21¥ ディレクトリにあり、 “ SAMPLE . BAS ” というソ 
スプログラムをコンパイルし、アセンブルするときのもととなるファイルをつくるとき 

RUN 386 E :¥ BASIC ¥ BASC 0 MV 21¥ FB 386 CP -asm SAMPLE 


「リンカ」を単独で起動する 
プロンプトに続けて、次のように入力します。 

RUN 386 (パス名 ） TLINKP @リンクファイル名 

• “ TLINK ” にはパス名が必要です。 

•リンクファイルはリンカの動作を指定するファイルです〇リンクファイルは Towns システムソフ 
トウヱアの「テキスト編集」を使って作成します。 

( g {リンクファイルの拡張子は、 LNK ” にします0 

4 リンクファイルを作成するときは、 Towns システムソフトウェアの「テキスト編集」で、“ BC . 
BAT ” を変更し、名前を変更して保存する方法が便利です。 
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3 「コンパイラ」と「リンカ」の単独起動 


リンクファイルは次のような形式で作成します。 


□ 


铋 「（パス名）」には、 <bascom> ディレクトリのパス名を指定します。 

例）リンクファイル、オブジェクトファイル、実行プログラムファイルの名前がそれぞれ、 

“SAMPLE.LNK” 、 “SAMPLE. OBJ” 、 “SAMPLE. EXP” で、 “TLINKP ” が E ドライブの ¥BASIC¥BASCOM にあ 
るとき 

くリンクファイル〉 


オブジェクトファイル名 

-exe 実行ブ d グラムファイル名 

-386 -tc -stack 77824 

-lib ( パス名） baslib, lib 

( パス名） snd. lib ( パス名） tbios. lib 

( バス名） fmcfrb. 1 ib ( バス名） cdrfrb.lib 


SAMPLE 

-exe SAMPLE 

-386 -tc -stack 77824 

-lib E:¥basic¥bascom¥baslib, lib 

E:¥basic¥bascom¥snd. lib E:¥basic¥bascom¥tbios. lib 

E:¥basic¥bascom¥fmcfrb.lib E:¥basic¥bascom¥cdrfrb. lib 


くリンカの起動 > 


RUN386 E:¥BASIC¥BASCOM¥TLINKP ©SAMPLE 
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F - BASIC プログラムの実行 


FM 7, 77, 77 AV 系の F - BASIC プログラムを、 F - BAS 1 C 386 で実行するには、ファイルの変換と、非互換命令 
の変更が必要です。 

F - BASIC のファイルを変換する 

F - BASIC のファイルコンバータ FBCNV で、ファイルを変換します0 
iJF - BASIC のファイルはアスキー形式で保存されている必要があります0 

蛐 グラフィックエディタやミュージックエディタのデータは変換しても LOAD ® 命令で読み込めませ 
ん〇 


■ K 19 EBH • FBCNV では、 F - BASIC 386 から F - BASIC へのファイルの変換も可能です0 

ただし、 Towns では 2 D のフロッピィディスクへの書込みはできないので、 
F - BASIC 386 から F - BASIC へ変換する場合は、 2 DD のフロッピィディスクを用 
意してください。 


_」 F - BASIC 386 の CD-ROM を起動します。 

瓤 TownsMENU が表示されます 0 

jL \ FBCNV を選択します。 

铋 FBCNV のアイテムを選択して実行させると、 FBCNV の初期画面が表示されます。 

フロッピィディスクをセットします。 

変換元と変換先のフロッピィディスクをセットし、ドライブ番号と変換方向 （ F - BASIC — 
TownsOS ) を設定します 0 

參1.44!^でフォーマットしたフロッピィディスクは、使用できません。 

4 変換元のプログラムファイルを選択します0 

4 フロッピィディスクに保存されているファイルの一覧が表示されるので、変換するプログ 
ラムを選択します。 

一度に複数個のファイルを指定できます。 
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4 F - BASIC プ□グラムの実行 


_5 J 実行ボタンを左クリックすると、変換が実行されます。 

w 変換開始時に、変換先のフロッピィディスクに同じファイル名があったときは、再試行、 
次試行または中止のいずれかを選択します。 

再試行：そのファイルを書き替えます0 (そのファイルの元のデータは失われます。） 
次試行：そのファイルだけ変換しないで次に進みます。 

中止：変換自体を中止します。 

4 「*」「？」など TownsOS で使えないファイル名の場合は、ファイル名を聞いてきますの 
で、正しいファイル名を入力します。 

変換したファイルを修正する 

F - BASIC と F - BASIC 386 の各命令規約の違い（非互換部分）を、 F - BAS 1 C 386 のエディタをっかって修 
正します。 


參予約語の前後は、1文字以上の空白または特殊記号で切離します。 


G 0 T 0200 — GOTO 200 

C 0 L 0 R 2, 6 — COLOR 2, 6 

DATA 1, リンゴ— DATA 1,リンゴ 


參キャラクタ座標の設定を変えます0 

WIDTH 40,25 — WIDTH 80,25 
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4 F - BASIC プログラムの実行 


籲画面モードの定義を変えます。 

㉔ SCREEN ® の定義を変更します。 SCREEN 命令は削除します。 


画面モード 77 AV 画面モード Towns 

0 : 8/8色 
640 X 200 

1: 4096/4096色 一 f 

320 x 200 

2 : 8/8色 

640 X 400 

3 : 26万色パレットなし一 

320 X 200 

籲グラフィック画面の座標を合わせます。 

铋 プログラムの最初でウィンドウを設定して、 FM 7, 77,77 AV と同じ座標にします。 

400ラインの場合 ： WINDOW (0,0) -(639, 399) 

200ラインの場合 : WINDOW (0, 0)-(639,199) 

4096色の場合 ： WINDOW (0,0)-(319,199) 

籲パレット命令を変更します。 

蛐 32768色モードでは、パレットは使えません。 

PALETTE 0、 C 0 L 0 R = を別の色指定方法に変えます。 

灕16 色モードでは、パレットは使えますが、パレット命令が異なります。 

PALETTE 0 —PALETTE 
COLORS (16 色モード） 


0 :16/4096色 
640 x 480 

1: 32768色パレットなし 
320 X 240 

2 : 256/16百万色 
640 X 480 
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4 F - BASIC プ□グラムの実行 


♦円の縦横比率を変更します。 

鉍 円の縦横比率を指定している場合は、比率を変更する必要があります。 

• SOUND 命令は使えません 

«ilPLAY 命令で、 FM 音色の効果音などに変更します。 

雜 PSET 命令を変更します。 

PSET (300,100, 2) — PSET (300,100 ),2 

籲 GET ◎命令を変更します 0 

鉍 配列の大きさを変更します。 

‘ G 指定を削除します。 

• CONSOLE 命令を変更します。 

CONSOLE 0, 25, 0, 0, 0 — CONSOLE 0,25,0 

♦以下の機能は、 F - BASIC 386 にはありません0 

• グラフィックキャラクタの機能 

ファイル名、表などで使っていたら、変更します。 

•LINE 命令で、文字を使って線や箱を描く機能 
- GET@/PUT@ で文字（キャラクタ座標の）を get/put する機能 
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索引 


■■■■■■■ ファイル名 


2M_MENU. BAS . 102 

3MJENU. BAS . 102 

ANIM.CHO. BAS . . . 107 

ANIM_PEN. BAS .107 

AUTO. BAT. 24 

AUTOEXEC. BAT. 22 

AUTOTERM. BAS.145 

CALC. BAS . 154 

CHOUCHO. SPR . 109 

E—DRUMS. PMB . 20 

EXPL.FMB. 119 

FB386.EXP . 20 

FB386M. EXP. 20 

FM_1.FMB . 20 

HALLELUJ. MML . 129 

HALLELUJ. SCR. . . 127 

INTERIOR. BAS. 104 

MAZE. BAS . 117 

MISSILE. BAS . 119 

PAINT.LM. BAS.Ill 

PAINT. BAS .Ill 

PENGUIN. SPR . 109 

PRGCHECK. BAS . 152 

RHYTHM. BAS . 121 

SCORE. BAS . 125 

SETPATH. BAS . 23 

SFX.BAS . 139 

S IMPOSE. BAS . 137 

TELOP.BAS . 133 

WIPE. BAS . 131 


サブディレクトリ 


<BASCOM> . 20, 26 

く BASIC 〉 . 18 

く DLL 〉 . …… 26 

〈 EARTH 〉 . 26 

<EUP> . 26 

<EUP_GS> . 26 

<FBM> . 20, 26 

<FJ2> 26 

く FONT 〉 . 26 

<HCOPY> . 26 

<HELP> . .…… 26 

<ICON> . 26 

<IMG_PST> . 26 

<IMG_TG> . 26 

<MSG> . ….26 

<NSDD> . 26 

<QSAMPLE> . 26 

く SAMPLE 〉 .26,102 

<S I DEWORK 〉 . 26 

く SYS> . 26 

<SYSINIT> . 26 

く T 一 FILE 〉 . 26 

<T_TOOL> . 26 

<T_UTY> . 26 

く TILE 〉 . 26 

く TONE 〉 . 26 

〈 TUTORIAL 〉 . 26 

<UTY> . . 23,26 

■■■■■ 数字■アルファベット■■■■画 

2 進数 . 50, 52 

32 ビット CPU . 8 
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索引 


3 8 6ペイント . 110 

386ASM. 245 

12/16dot font . 205 

.asm. 245 

• EXE. 27 

.EXP. 27, 238, 242 

.BAT. . . 27 

• LNK . 266 

• OBJ . 266 

-e. 244 

-noopt . 244 

-speed. 245 

-space . 245 

-nodebug . 245 

- w 0 . 245 

-wl. 245 

-asm. 245 

氺. BAS (コンパイラ） . 233 

about FB386 .174 

AND 演算 . . …… 50 

ASCII (アスキー）コード . 60 

Auto. 186 

be (コマンド） . 240 

BC. BAT. 234, 244, 266 

CD (コマンド） . 264 

CD 命令 . 7 

CD-ROM からの起動 .12 

clear . 204 

CLOSE 命令 . 68 

COMPILER. 233 

CONSBAS. EXE . 234 

Continue . 209 

CR. 71 


END 命令 . 209 

F-BASIC386 .13 

F-BAS1C386 の特長 . 4 

F-BASIC386M . ... . 9,13 

FB386 . 243 

FB386CP . 266 

FB386M. 243 

FB 386 V 2.1 (サブメニュー） . 174 

FBCNV . 268 

FM 音源 . 6,121 

FM 音源用音色ファイル . 20 

FM 音源用音色ファイルのパス名 . … 24 

F0R-NEXT 命令 . 44,45 

GOSUB-RETURN 命令 . 46 

HELP . 181 

HELP ボタン . 171 

HD INSTALL . 18 

IF-THEN-ELSE 命令 . 41,42 

INPUTS 関数 . 70 

INPUT# 命令 . 70 

JIS コード . 60 

Jump . 204 

LF. 71 

LINE INPUT# 命令 . 70 

Live Animation . 6 

Live Movie . 7 

Mark. 204 

MML . 6 

MOUSE 関数 . 83 

MOUSE 命令 . 82 

Music Macro Language . 6 

NIFTY-Serve . 143 

NIFTY-Serve 自動ダウンロード . * 143 
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索引 


NOT 演算 . 51 

ON ERROR G0T0-RES11E 命令 . 97 

OPEN 命令 . 68 

OR 演算 . 51 

PATH . 240, 242 

PCM 音源 . 7,121 

PCM 音源用音色ファイル . 20 

PCM 音源用音色ファイルのパス名 . 24 

PRINT# 命令 . 69 

Renum ( 行番号の付け替え ) . 200 

RUN386 . 243, 266 

Run 行番号（部分実行） . 208 

Run (全体実行) . 207 

Run(Tron) (ト レース オン） . 208 

SETPATH . 23 

SHOW ALL. 216 

SYSTEM 命令 . 15 

TownsMENU . 12 

TOWNS カルク . 153 

Towns システムソフトウェア . 17 

TLINK . 266 

UP ボタン . 216 

VI. 1 (コンパイラ） . 235 

V2.1 (コンパイラ） . 235 

WH1LE-WEND 命令 . 43,45 

■■■■■■■■■あ行 ■■■■■■■■■ 

アスキ"- . 211 

アニメーション機育爸 . 6 

アルゴリズム . 55 

アンドゥ . 192 

一行実行 . 208 

一行挿入 . 193 


一行 UNDO (アンドゥ） . 192 

一部をポケットへ . 198 

意味上の エラー . 96 

印刷（プログラム） . 201 

印刷（マニュアル） . 184 

インストール . 16 

インタプリタ . 8, 224 

インタプリタとコンパイラの互換 . 224 

インテリアテレビ . 104 

个方向検索 . 193 

英小文字区別（検索） . 193 

英小文字区別（置換） . 195 

エディタ . 8，170 

エディタの画面 . 170 

エディタの基本機能 . 189 

エディタの終了 . 180 

エラー 処理機能 . 9 

エラーの処理 . . . 95 

意味上の エラー . 96 

構造上のエラー . 96 

構文上の エラー . 95 

飛び先の エラー . 96 

エラー処理ルーチン . 97 

エラー発見時（コンパイラ） . 235 

エラー番号で検索（ヘルプウィンドウ） ……182 
エラーメッセージ （. exp ファイル実行時）… 257 

エラーメッセージ（コンパイラ） . 248 

演算子 . 48 

お知らせ . 13 

親ディレクトリ . 217 

音声プログラムチェッカ . 151 

オンラインマニュアルのパス名 . 24 
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■■■■■■■■■ か行■■■■■■■■国 

カーソル . 172，176 

カーソル 以下 一部 . 195 

カーソル以下全部 . 195 

カーソル移動 . 189 

改行 . 190 

開始位置（ポケットイン） . 198 

開始位置（ボケットアウト） . 199 

開始位置（印刷） . 201 

開始行番号 （ Renum) . 200 

回数を指定する繰り返し . 44 

楽譜入力 . 124 

加算 （+ ) . 48 

数の計算 - . 48 

カット . 197 

カレントディレクトリ . 216 

カレントドライブ . 216 

関数 . 53 

関数の値 . 53 

関数の返す値 . 53 

キー機能一覧 . 262 

起動の準備（ハードディスク） . 16 

起動の方法 (CD-ROM). 12 

起動の方法（ハードディスク） . 25 

起動ノ くッチファイル . 22 

キャリッジリターン . 71 

行の削除 . 191 

行の挿入 . 191 

行の複写 . 191 

行の編集 . 191 

行番号 （ Auto). 186 

行番号自動生成 . 186 

行番号の付け替え . 200 


行番号情報（コンパイラ） . 235 

行番号をつけない . 199 

行番号をつける . . . 199 

圆 .- 17 

組み込み関数 . 53 

組み込み数学関数 - . 53 

グラフィック画面 . 6,104 

グラフィック機肯 6 . 6 

警告メッセージ（コンパイラ） . 235,256 

計算のスピード . 49 

検索 . 193 

検索文字列 . 193 

減算（― ） . 48 

構造化 IF 文 - . 41,42 

構造上のエラー . 96 

n- K. 60 

ASCII (アスキー）コード . 60 

JIS コード . 60 

シフト JIS コード . 60 

構文上のエラー . 95 

構文見本（ヘルプウィンドウ） . 182 

構文を参照する . 182 

コピー（マニュアル） . 184 

コピー（エディタ） . 197 

コンソールシステム . 239 

コンソールシステムの起動 . 239 

コンソールシステムの終了 . 243 

コントロー ルバー（マニュアル） . 184 

コンパイラ . 224 

コンパイラの単独起動 . 266 

コンパイル (TownsMENU から) . 233 

コンパイル（コンソ••ルシステムから） . 240 

コンパイル時の条件の変更 . 244 
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コンパイル時の注意事項 . 229 

コンパイル中のメッセージ . 246 

■■■■■■■■■ さ行 ■■■■■■■■画 

S ‘帰 . 89 

再帰下降法 . 153 

再帰的サブルーチン . 47,89 

再帰的なプログラム . 89 

最適化（コンパイラ） . 234 

再表示 . 203 

削除（行） . 191 

削除（ファイル） . 219 

削除（文字） . 190 

削除（ディレクトリ） . 221 

削除（プログラム） . 186 

さっきのページ（ヘルプウィンドウ） . 182 

サブディレクトリ . 26 

サブメニュー（エディタ） . 174 

FB386 V2. 1 . 174 

ファイル . 175 

編集 . 176 

表示 . 177 

実行 . 177 

その他 . 178 

サブルーチン化 . 46 

算術演算 . 48 

サンプルプログラムの使い方 . 102 

しおり（マニュアル） . 184 

しおりで検索（ヘルプウィンドウ） . 182 

時刻表示 .ni 

システム関数 . 54, 83 

システム行（エディタ） . 172 

システム行（マニュアル） . 184 


四則演算 . 48 

I 方向検索 . 193 

実行（プログラム） . 206 

保存してあるファイルの実行 . 206 

メモリ上のプログラムの実行 . 207 

プログラム実行の中断 . 209 

プログラム実行の終了 . 216 

実行（コンパイラ） . 227 

TownsMENU から . 238 

コンソールシステムから . 242 

実行（サブメニュー） . 177 

実行 (F-BASIC プログラム ) . 268 

実行可能なファイル . 27 

実行画面表示ボタン . 171 

実行形式プログラム . 226 

実行形式プログラム の実行 (コンソ-ルシステムから ）…242 
実行形式ブ〇グラムの実行 (TownsMENU から ）…238 

実行時のエラー（コンパイラ） . 257 

実行ファイル形式（コンパイラ） . 234 

指定行表示 . 203 

シフト J1S コード . 60 

終了（エディタ） . 180 

終了（プログラム実行） . 210 

終了位置（ポケットイン） . 198 

終了位置（印刷） . 198 

終了の方法 (CD-ROM). 14 

終了ボタン . 171 

川頁ファイル . 71 

条件分岐 . 40 

条件を指定する繰り返し . 43 

乗算 （*) . 48 

剰余 (MOD ) . 48 

除算 （/) . 48 
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除算•整数 （¥) 48 

新規作成 . 186 

新行番号 （ Renum ) . 200 

スーパーインポーズ . 137 

ズームボタン . 172 

スクロールバー（エディタ） . 172 

スクロールバー（ファイルウィンドウ） . 216 

スクロール ボタン（エディタ） . 172 

スクロールボタン（ファイルウィン ドウ）…216 

スプライト . 6 

スプライト画面 . 104 

スプライトキャラクタアニメータ . 106 

全体印刷 . 201 

全体実行 . 207 

全体をポケットへ . 198 

全ファイル（コンパイラ） . 233 

選択ファイル名の枠 . 216 

挿入（行） . 191 

挿入（文字） . 190 

増分値 ( Auto ). 186 

増分値 （ Renum ) . 200 

増分値（ボケットアゥト） . 199 

ソース プログラム . 226 

ソースプログラムの作成 . 226,232 

ソースプログラムの保存 . 232 

その他（サブメニュー） . 178 


た行 


段下げ . 41 

置換 . 195 

置換対象文字列 . 195 

置換文字列 . 195 

ディレクトリ . 27 


ディレクトリ移動(ファイルウィンドウ) . 217 

ディレクトリの移動（コン、ノ-ルシステム） . 264 

ディレクトリの作成 . 221 

ディレクトリの変更 . 217 

テキスト画面… . 104 

テロップ . 133 

テロップ用文字入力 . 133 

転換関数 . 63 

電源 OFF . 15 

飛び先の エラー . 96 

ドライブの変更 . 217 

ドライブ番号 . 17 

トレースオン . 208 


■■■■■■■■■な行■■■■■■■■画 

内容非表示（コンパイラ） . 233 

内容表示（一部）（コンパイラ） . 233 

内容表示（全て）（コンパイラ） . 233 

名前変更（ファイル） . 218 

入カモード表示 . 173 

残り容量の表示 . 216 


■■■■■■■■■ は行■■■■■■■■画 

ハードディスクからの起動 . 25 

ハードディスクの利用（コンパイラ） . 228 

ハードディスクを使う . 16 

バイナリ . 211 

パラメータ . 211 

弓皦 . 53 

ビデオ映像特殊効果 . 139 

ビデオ編集機能 . 7 

ビット . 50,52 

日付表示 . 171 
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表示（サブメニュー） . 177 

ファイル . 27 

ファイル（サブメニュー） . 175 

ファイルウィンドウ（エディタ） . 215 

ファイルウィンドウ（コンパイラ） . 233 

ファイルウィンドウの操作 . 217,261 

ファイルからの読み込み . 70 

ファイルのオープン . 68 

フ ァイ ルの クローズ . 68 

ファイルの削除 . 219 

ファイルの処理 . 67 

ファイルの選択 . 217 

ファイルの操作 . 215 

ファイルの変換 ( FBCNV ) . 268 

フ ァイ ルの マージ . 220 

ファイルへの書き込み . 69 

ファイル名の変更 . 218 

ファイル名リスト . 216 

ファイル名リストのスクロール（エディタ）……217 
フォント名入力 . 202 

複写（行） . 191 

部分印刷 . 201 

部分実行 . 208 

プログラム作成の流れ . 179 

プログラム実行の終了 . 210 

プログラムの開発手順（コンパイラ） . 225 

プログラムの再開 . 209 

プログラムの作成 . 186 

プログラムの実行（エディタ） . 206 

保存してあるファイルの実行 . 206 

メモリ上のプログラムの実行 . 207 

プログラムの修正（コンパイラ） . 227 

プログラム実行の中断 . 209 


プログラムの作り方 . 36 

プログラムの編集 . 188 

プログラムの保存 . 211 

プログラムの見分け方（コンパイラ） . 230 

プログラムの読み込み . 213 

プログラム表示域 . 173 

ブロック . 41 

文 . 41 

ページ送りボタン . 184 

ペースト . 197 

ベーシックアイランドの冒険 . 28 

ベーシックアイランドの冒険の開始 . 28 

ベーシックアイランドの冒険の終了 . 31 

べき乗に） . 48 

ヘルプウィンドウ（エディタ） . 181 

構文見本 . 182 

マニュアル . . . 182 

読みで検索 . 182 

さっきのページ . 182 

エラー 番号で検索 . 182 

しおりで検索 . 182 

ヘルプ機能 . 181 

ヘルプの使い方 . 181 

編集（行） . 191 

編集（サブメニュー） . 176 

編集（プログラム） . 188 

ポケットアウト . 199 

不ケツトイン . 198 

保存（プログラム） . 211 

保存してあるファイルの実行 . 206 

ボタン（マニュアル） . 183 

ボタン機能一覧 . 260 
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マーつ . 

マウスカーソル . 

マウスの処理 . 

マニュアル（ヘルプウィンドウ） 

マニュアルを参照する . 

ミサイルゲーム . 

ムービー 機能 . 

迷路ゲーム . 

メニューバー（エディタ）…… 
メニューバー（コンパイラ）… 
メニューバー（マニュアル）— 

メニューバー機能一覧 . 

メモリ上のプログラムの実行- 

文字の処理 . 

文字の編集 . 

文字列 ( Auto ). 

文字列定数 . 

文字列変数 . 

文字を扱う関数 . 


■■■■■■■■■ゃ行 ■■■■■■■■■ 

ユーザ定義関数 . 53 

読み込み（プログラム） . 213 

読みで検索（ヘルプウィンドウ） . 182 

■■■■■■■■■ ら行■■■■■■■■国 

ラインフィード . 71 

ラベル . 47 

ランダムファイル . 71 

リサイズボタン . 172 

リスト処理 . 153 

リスト印刷 . 201 

リストの表示（サンプルプログラム） . 103 

リズ厶マシン . 121 

U セット . 15 

リンカの単独起動 . 266 

リンクファイル . 266 

ルートディレクトリ . 26 

論理演算 . 50 

■■■■■■■■■わ行■■■■■■■■国 

ワイプ . 130 
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